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| come From thè ore*, 
we eat with spoons 
and forks. we love to 
eat our pork. 
(WoW) 


EDITORIALE 


A TEMPO DI MUSICA (DI SOTTOFONDO) 


U na pagina bianca, l’ultima da consegnare per poter 
considerare “archiviata” la pratica 260. È quella che 
ha il compito di aprire le danze: i) ditino scorre quindi 
veloce e avido sul Coverflow delle copertine degli 
album che porto sempre appresso, sul mio iF’hone. 
perché per scrivere un editoriale c'è bisogno della musica 
giusta. A dire il vero, per Fare qualsiasi cosa c'è bisogno della 
musica giusta. 

Il Fatto di essere nerd dentro, nell’intimo, mi Fa propendere 
per un giro di Originai Soundtrack che te lo raccomando: si 
comincia dai vecchi classici per C64. passando a roba come 
Bayonetta (settemila CD) e Final Fantasy. Il momento clou è 
rappresentato dalla OST di Dragon Age: Origins, probabilmente 
il titolo più citato nell’ultima manciata di editoriali, mentre 
il finale è riservato, complice una 
voglia dei “Fantastici ’90”, a un 
vecchio pezzo dei R.E.M., What's 
thè Frequency. Kennet?, mischiato 
con un po' di Bon Jovi. a cui non 
riesco a rinunciare nemmeno sotto 
tortura. 


La musica giusta, si diceva. 

Le dodici note, un bel mischione 
di tasti bianchi e neri, dt pallini e 

asticelle adagiati su righe o abili a riempire spazi, sono parte 
integrante di questo numero, l'elemento cardine su cui ruota 
uno dei dossier più interessanti che abbiamo avuto modo di 
ospitare su TGM. 

L'interlocutore è uno di quelli importanti, benché il nome rischi 
di Farlo passare come quello del perfetto “signor nessuno" alle 
orecchie di chi si avvicina al nostro mondo solo ora. Russell 
Brower è la mente che si cela dietro tutto quanto “è musica" 
dei titoli Blizzard, e ci ha raccontato come debba essere 
la BGM (BackGround Music) perfetta. Il concetto di base è 
che una sonorizzazione possa considerarsi riuscita quando 
il giocatore non la percepisce. Quando, cioè, si forrde in un 
tutt'uno con azione e Immagine... con il videogioco, insomma. 
Suono da vent’anni, mi sono sparato le mie belle lezioni di 
solfeggio e armonizzazione, e sono sempre stato abituato 
a concepire la musica in una certa maniera. Le parole 
di Brower, perù, mi hanno convinto a provare un nuovo 
approccio, libero da schemi che, pur validi, appartengono a un 
altro modo di intendere la musica. 

Lanciare nuovamente Dead Space per riascoltarlo e vedere 
se il nostro interlocutore diceva il vero è stata un’esperienza 
quasi mistica, seguita a ruota da varie prove Fatte con altri 
titoli più o meno famosi. 

E tutto tornava, alla perfezione. 

La cosa che mi ha più impressionato del dossier che leggerete 
è il tono che utilizza Brower nella piacevole chiacchierata 
che ci ha visti protagonisti. Pare davvero che. per il suo 
entusiasmo, il tempo si sia Fermato a secoli fa, quando di soldi 
grossi, in questo ambiente, ne giravano pochi, molto pochi. 

Una roba da “bei tempi andati", insomma, da garage con i 


UNA SONORIZZAZIONE 
PUÒ CONSIDERARSI 
RIUSCITA QUANDO IL 
GIOCATORE NON LA 
PERCEPISCE 


programmatori dentro a scrivere codice, a miscelare suoni, a 
dare vita a progetti importanti, a visioni. 

Si sarebbe portati a dire che “si stava meglio prima", ma 
sarebbe un errore, almeno a mio modo di vedere, perché di 
acqua sotto i ponti ne è passata parecchia dall’introduzione 
del sistema iMUSE. E i risultati sono lì. a portata di orecchio 
per tutti quelli che hanno voglia di mettersi un po' in 
discussione. Iodicamente parlando. 

L'unica condizione, ma è una scelta diffìcile da Fare, è quella 
di smettere di guardare il videogioco come semplice mezzo 
per divertirsi, con cui abbandonarsi sul divano la sera dopo il 
lavoro. Per Farlo ci vuole coraggio, però. 

C'è infatti il Forte rischio che la propria passione ne esca 
distrutta, smembrata, e che il videogioco perda le sue 
proprietà “rilassanti" per diventare una specie di secondo 
lavoro, tanta è l’attenzione 
che richiede un'analisi critica 
disincantata, che vada al di là del 
ragionamento “schiaccio bottone, 
apro porta, spengo e tutti amici 
come prima". 

Il rischio è quello di scoprire che 
i prodotti che amiamo o abbiamo 
amato non sono proprio quei mostri 
di perfezione che abbiamo difeso 
a spada tratta in ogni dove, e vi 
assicuro che accorgersi di quanto sia brutto l'aspetto sonoro 
di un titolo è un trauma da cui non è facile riprendersi, perché 
apre la pericolosa strada che reca il cartello "da ora in poi. qui 
ci sono solo difetti". 

Ma l’altro lato della medaglia è rappresentato dall'avere la 
possibilità. Finalmente, di Fare un saltino in avanti nel modo 
di intendere la nostra passione, di capire e apprezzare 
quell'aspetto in più, di cogliere quel particolare, di amare il 
singolo, insignificante suono che concorre a rendere il vostro 
gioco ancora più bello, ancora più maestoso. C’è da rischiare, 
insomma. E voi. siete pronti a farlo? 

Davide ToSo" Tosinì 
iltosoasprea.it 
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Afcura di Paolo Besser glocoallegatotgmwsprea.it 


Un survival horror davvero unico nel suo 
genere, che vi porterà ad affrontare i vostri 
peggiori incubi fra i ghiacci del Polo Nord. 


n 
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C ryostasis è senza dubbio un 
titolo che non ha molti egua¬ 
li nel panorama videoludico. 
Anche se appartiene sicuramente 
al filone del giochi "spaventevo¬ 
li”, condivide giusto qualcosa con 
Condamned - Criminal Origins. dai 
cui eredita la visuale in prima per¬ 


sona e una predilezione assoluta 
per gli spazi chiusi, claustrotobici. 
Del resto questa avventura ci ca¬ 


tapulterà direttamente all'interno 
di una rompighiaccio nuclea¬ 
re sovietici, la "Vento del Nord", 


Cryostasis è sema dubbio un molo che non ha 
moni eguali nel panorama videoiudico 


CD GUASTI 0 
MANCANTI? 


I CD e i DVD di TGM sono di buo¬ 
na qualità e dovrebbero essere 
esenti da errori di duplicazione. 
Tuttavia, trattandosi di una produ¬ 
zione industriale su vasta scala, è 
possibile che qualche esemplare 
dilettoso sfugga ai controlli. Ge¬ 
neralmente, quando un supporto 
è difettoso mostra dei segni ine¬ 
quivocabili: graffiature, tagli o 
spaccature sul lato dove sono re¬ 
gistrati i dati, assenza di Rie o 
cartelle che in teoria dovrebbero 
esserci, lettura estremamente len¬ 
ta o impossibile. In questi casi, 
noi suggeriamo sempre di provare 
il disco su un secondo compu¬ 
ter. o per lo meno su un altro 
lettore. A volte capita anche che 
nella confezione manchi un CD, 
o ne sia stato inserito uno sba¬ 
gliato. In tutti questi casi, potrete 
ottenerne una copia sostituti¬ 
va inviando un'email all'indirizzo 
aiutocd@sprea.it. Ricordatevi di 
specificare sempre il titolo del 
gioco difettoso, la rivista e il me¬ 
se di pubblicazione: ci aiuterà 
a sostituirlo nel più breve tem¬ 
po possibile. Per tutti gli altri tipi 
di problemi tecnici, dovete fare 
riferimento al forum Gioco Allega¬ 
to sul sito www.gamesvillage.it, 
nella sezione "Forum TGMO”. Pri¬ 
ma di richiedere una sostituzione, 
però, controllate sempre il box A 
TGW\SUPPORT"-. magari la solu¬ 
zione del problema è già li! 



A Le visioni spettrali ci faranno gelare il sangue nelle vene ., o forse è solo 
il freddo? 


A Ogni volta che ci avviciniamo a un cadavere di sicuro cl aspetta qualcosa 
di brutto. 
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A Questa è davvero una morte orrenda. Sicuro di voler sapere come sia successo? 


un’enorme imbarcazione che na¬ 
sconde nel suo ventre terribili 
segreti e orribili creature. 

Nostro è il ruolo di Alexander Ne- 


sterov, un meteorologo che dopo 
aver lasciato la propria base in 
una zona dimenticata dal circolo 
polare artico, si preparava a tor- 


L'equipaggio è scomparso, sostituito da 
creature che di umano hanno giusto la postura 


f) INSTALLAZIONE 

Q uesta procedura è valida per Windows XP/Vista c 
Windows 7. Le versioni precedenti di Windows n 
Vi preghiamo di eseguire la procedura correttami 


Q uesta procedura è valida per Windows XP/Vista con Service Pack 1 e 
Windows 7. Le versioni precedenti di Windows non sono supportate, 
Vi preghiamo di eseguire la procedura correttamente. Qualora il gioco 
non funzionasse, prima di contattarci, provate a reinstaharlo seguendo pas¬ 
so dopo passo tutte le Istruzioni: 


1. Inserite il DVO del gioco 
nell'apposito lettore. Se la 
procedura di installazione 
parte automaticamente, 
andate al punto 3 

2. Come mostrato nella fo¬ 
to. aprite i contenuti del 
lettore ottico per mezzo 
delle Risorse del Com¬ 
puter, quindi avviate il 
programma cry_setup.exe. 


3. Si aprirà una nuova finestra, dove 
dovrete selezionare la lingua di in¬ 
stallazione. 

4 Accettate II contratto di licenza 
spuntando la relativa 
casella e fate clic su 
Installa. — 
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5, Alla fine dell’in¬ 
stallazione vi verrà 
richiesto se desidera¬ 
te controllare eventuali 
aggiornamenti sul sito 
ufficiale. La procedura 
è opzionale e da quan¬ 
to ci risulta non dà 
alcun esito (in pratica 
la pagina presenta un 


i team Aitatanoi accobdo 

^éet—iiWmèU— rMtea* rntr+em ACgmr.m—* 

| jr- ■ s—*»» **■ i • • I • 

1 UCVOACOCIUA IC WOhiUKK fOJ Ornami omm*ATT- loer mm 
Ih ài i- I I — (i —1 Wbw t I m> <• ' I n »" » * 


I- • • «-rrt, W . rr, , r iw»™» • • 

a 



- Risolve una marea dì crash improvvisi. 

- Elimina lo schermo nero quando 
1 osi toma da un Eco 


<8% 


rìY/IDI/fc 

Phys 


- Corregge ;t bug che bloccava il gioco 
ai dodicesimo livello, 

- Shader 4.0 compatibili con le schede 
ATI Radeon (ma non con tutte). 

- Introduce il pieno supporto all'acce 
ìerezione fisica PhysX, con la presenza 
di numerosi oggetti in pio a schermo, 
raggiar realismo nella gestione dei materiali e 

presenza di un arma nuova, la pistola ad acqua. Gì* sviluppatori ci fanno 
sapore die >1 getto d'acqua è visibile solo con te schede nVidia, idem tutti 
gii effetlLgrafici avanzati come te scintille di ghiaccio e cose dei genere . 


nare al mondo civile su una bella 
e confortevole nave. Peccato che 
ad attenderlo non ci fosse proprio 
un comitato di benvenuto, bensì 
una sorta di spettrale ammasso di 
acciaio galleggiante. 

I primi passi all’interno della Ven¬ 
to del Nord ci faranno capire 


tasto "update" apparente¬ 
mente disabilitato). 

6. Finita l'installazione è 

preferibile inserire il Silver 
DVD (l'altro disco con¬ 
tenuto nella confezione 
msomma) e, utilizzando 
l'interfaccia cello stes¬ 
so, spostarsi nella sezione 
Gioco Allegato per poi I 

selezionare la patch uffi- 1 

ciale. Questa verrà copiata 
sul vostro PC nella cartella 
prevista dal browser attual¬ 
mente in uso. 

Se invece preferite evitare 
di passare per l'interfac¬ 
cia. aprite il DVD usando 
Esplora Risorse, sposta¬ 
tevi nella cartella Gioco 
Allegato e cliccate su Cryo- 
stasis PhysX Patch.exe ■ 
I 

7. Attendete che la pro¬ 
cedura abbia termine. 


immediatamente che quella stra¬ 
na sensazione di angoscia che 
trasuda da ogni scomparto è ben 
più che paranoia: l’equipaggio in¬ 
fatti è scomparso, sostituito da 
creature che di umano hanno giu¬ 
sto la postura. E odiano il calore, 
anche quello del nostro corpo... 



































/TGM/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI LAMENTARVI LEGGETE QUI!) 


C ome sempre, pubblichiamo una lista dei problemi "già noti" e del¬ 
le possibili soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che non 
rientra in questa casistica, vi consigliamo di collegarvi all'area GIO¬ 
CO ALLEGATO del forum di TGM su GamesVillage.it Questo è l'unico 
indirizzo dell’assistenza tecnica, eventuali email inviate ad altri indirizzi 
verranno ignorate. Ricordatevi sempre di controllare che il vostro compu¬ 
ter soddisfi tutti i requisiti hardware del gioco, che i driver della scheda 
video, delia scheda madre e della scheda audio siano i più aggiornati, che 
le librerie DirectX siano correttamente installate e funzionanti. Prima di 
contattarci, inoltre, assicuratevi di aver letto il file leggimi fornito con il 
gioco e il suo manuale d'uso. Se dovete comunicarci un problema, non di¬ 
menticatevi di elencare tutta l'esatta configurazione del vostro PC (sistema 
operativo, processore, memoria, scheda video, DirectX, ecc). Senza queste 
informazioni non vi possiamo aiutare 

- Appena lancio il gioco mi appaie il logo PhysX GPU in alto a sinistia e non 

riesco a eliminarlo. 

Occorre andare nel pannello di controllo nVidia, selezionare i parametri 3D 
e cliccare sull'opzione relativa all'indicatore PhysX 


- Le texture lampeggiano o non si vedono del tutto in alcune sezioni di gioco. 

Installate la patch, dovrebbe risolvere il problema, 

- Nonostante possieda un PC nuovissimo, non riesco a ottenere una fluidità de¬ 
cente. Ho una scheda video ATI. 

Cryostasis è fortemente ottimizzato per le GPU nVidia, quindi soffre di al¬ 
cuni problemi con determinati prodotti Radeon. Per prima cosa, scusate 
se siamo ripetitivi, installate la patch 1.02. poi aggiornate i driver pren¬ 
dendoli dai SilverDVD (cartella Goodies) o direttamente dal sito ufficiale 
(support.amd.com/us/gpudownload/Pages/index.aspx). 

Se nemmeno in questo modo riuscite a giocare decentemente, andate 
nelle impostazioni grafiche del gioco e alla voce shader selezionate 3.0 in¬ 
vece di 4.0. 

• Ho aggionato i driver PhysX all'ultima versione, ma il gioco non mi parte più 
e mi restituisce il seguente errore “Could not initialze PhysX. Please, instali 
PhysX driver 

Rimuovete i driver installati, quindi reinstaliate il gioco. Cryostasis potreb¬ 
be infatti essere incompatibile con la versione 9.x dei driver PhysX. 


- Ho Windows Vista/7 a 64 bit con scheda nVidia, ma il gioco scatta di brutto 
quanto attivo l'accelerazione della fisica PhysX. 

Non c'è molto da fare purtroppo. Cryostasis non supporta molto bene i si¬ 
stemi operativi a 64 bit e potrebbe addirittura negarvi l'accesso del tutto 
agli effetti PhysX. In ogni caso vi ricordiamo che questo tipo di accelera¬ 
zione funziona solo con le GPU nVidia. 

- Non riesco a muovere il personaggio in alcun modo, i tasti sembrano disabilitati. 
Occorre scollegare qualsiasi tipo di periferica che non sia mouse e tastiera. In 
pratica prima di avviare il gioco staccate pad, volanti, joystick e robe simili. 


• I salvataggi non mi funzionano più dopo che ho installato la patch! 

Purtroppo la patch 1.02 rende i salvataggi relativi alla precedente versione 
completamente inutilizzabili. Per tanto vi consigliamo vivamente di instal¬ 
larla prima di iniziare a giocare. 

• Dopo la patch 1.02 non riesco più ad accedere agli effetti grafici avanzati, 
compreso PhysX. 

Verificate che sia attivato lo shader model 4.0, che in ogni caso richiede 
espressamente Windows Vista o Seven per poter funzionare (trattasi delle 
DirectX 10 insomma). Ovviamente solo ed esclusivamente su schede nVidia. 



IL GELO NELL'ANIMA 
Alexander ovviamente non si aspet¬ 
tava^ dover faref conti con 
quarto incubo, per tanto non spera¬ 
te di affrontare i nemici armati fino 
ai denti sullo stile di Resident Evil 
5. Qua le cose sono molto più com¬ 
plicate e specialmente all'Inizio 
vi dovrete difendere a mani nude 
o al massimo con un rudimentale 
lucchetto con catena a mo' di tira¬ 
pugni. Solo nella fasi più avanzate 
troverete delle armi vere come fu¬ 
cili e pistole, ma anche in questo 


caso dovrete stare molto atten¬ 
ti, perché dì munizioni 


tatuoco vecchie, poco 
molto sensibili al freddo. 

Il freddo dicevamo. Questo è l'ele¬ 
mento con cui dovremo lottare per 
tutto il tempo. La temperatura del 
nostro corpo si abbassa sempre 
più a ogni passo e bisogna impa¬ 
rare a sfruttare ogni minima fonte 
di calore, fosse anche una lam¬ 
padina. Dovremo quindi sempre 
tenere d’occhio l'indicatore in bas- 


▲ Oli s contri coi nemici sono 


questo poi... 


Il freddo è l'elemento contro il quale dovremo 
lottare per tutto il tempo 


▲ / fucili sono potenti, ma imprecisi e lentissimi da ricaricorel 


A Questo è proprio un brutto momento 
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Gioco Allegato 


CONTROLLI 
DI GIOCO 


W, A. S, D 


Barra Spazio. 

CTRL premuto. 

Caps look... 

E-.... 

Pulsante sinistro mouse 
Pulsante destro mouse.. 

Rotellina del mouse. 

R. 

1 . 

2. 

3 .... 

4 . 

5 . 

6 . 

7 . 

8 . 

Ft2... 


Movimenti 

Abbassarsi 

Saltare 

Correre 

Corsa continua 

Torcia 

Fuoco 

Usare/M irare 
Cambiare arma 
Ricaricare 
Lucchetto e catena 
Valvola 

Ascia d'emergenza 
Walther AC-1940 
Nosin-Nagant 1891 
Tokarev SVT-40 
Mosm-Nagant 1891 SU 
PPSh-41 

Catturare immagine 


■ Mag gio TGM 9 


A In Cryostosis non ci sono mirini reticolari per mirare occorre passare a 
questa visuale. 


\ 


k La Guardia è letale dalla grandi distanze per via del fucile ma deve pur 
sempre ricoricare 


OTTIMIZZARE 
PER SOPRAVVIVERE 


C ryostasis. esattamente come quell’auro gioco che inizia con “Cry", 
è una brutta bestia a livello di performance. Non solo richiede un 
PC adeguato per poter girare fluidamente tergo, non esiste modo di 
giocarci su un netbook). ma anche tutta una serie di accorgimenti, in par¬ 
ticolare se nella vostra macchina è presente una GPU ATI.-'AMD Radeon. 

Il gioco infatti è stato pensato per i prodotti nVidia e In particolare usa in 
maniera intensa l'accelerazione PhysX per gestire la fisica. A questo propo¬ 
sito. se siete fra quei tre che tempo addietro si sono comprati una scheda 
acceleratnce per la fisica di Ageia. sappiate che la potrete sfruttare, a pat¬ 
to di trovare la giusta combinazione fra driver e sistema operativo. 

In ogni caso qua di seguito vi proponiamo una sene di suggerimenti per 
raddrizzare il trame rate e riuscire ad apprezzare come si deve questo bel 
survival horror. 

- Per prima cosa sappiate che Cryostasis. nonostante quel che appare 
nelle specifiche tecniche, non supporta in alcun modo le CPU multico- 
re 0 meglio, non le sfrutta, ma avere almeno un dual core assicura che i 
processi in background non interferiscano con le performance del gioco. 
Detto ciò, la differenza la fanno i GHz. quindi più il processore è veloce, 
maggiori sono le probabilità di ottenere una fluidità superiore. 

- Se disponete di una scheda video nVidia (almeno 8800GT) e un siste¬ 
ma operativo Windows Vista o Seven, attivate l'accelerazione PhysX in 
modo da scaricare sulla GPU tutto il carico di lavoro relativo alla fisica. 

In tutti gli altri casi, verificate che l'opzione sta disattivata! 

• Non dimenticate di installare la patch 1.02, che risolve moltissi¬ 
mi problemi Non è comunque una panacea per tutti i mali, quindi non 
aspettatevi miracoli 

• Nei settaggi audio disabilitate l'opzione EAX HD Avanzato, special¬ 
mente se utilizzate una soluzione audio integrata nella scheda madre 
Abilitatela solo ed esclusivamente se disponete di una scheda audio del¬ 
la serie Sound Blaster X-Fi o chipset relativo. 

- Abbassate la risoluzione video e compensate la perdita di definizione 
attivando l'antiaiias e il filtro amsotropico 

• Disabilitate le opzioni Ridessi acqua e Caustica acqua (qualunque cosa 
sia...), che incidono parecchio sul frame rate. 


so a sinistra: l'area interna indica 
il nostro grado termico e se diventa 
completamente blu siamo morti. 
L'area esterna invece si riferisce 
alla temperatura dell'ambiente e 
funziona con lo stesso principio 
sopra descritto. È fondamentale 
quindi riattivare macchinari e 
i vari settori della nave, in 
modo da avere sempre più 
zone calde. 

Cryostasis però non è 
semplicemente un in¬ 
quietante fps, ma offre 
una storia mol¬ 
to profonda e 
articolata, 
decisamen¬ 
te meno 
hollywoo¬ 
diana 


di tanti survival horror, seppur in 
grado di farvi saltare sulla sedia 
quando occorre. La trama special¬ 
mente non ci viene raccontata in 
modo indiretto (come le registra¬ 
zioni di BioShock per esempio), ma 
attraverso i ricordi dell'equipaggio, 
in quello che il gioco definisce 
Eco Mentale. Quando in¬ 
contreremo un personaggio 
con cui interagire, rivivre¬ 
mo i suoi ultimi momenti in 
una sorta di flashback in¬ 
terattivo, dove ci troveremo 
a compiere determina¬ 
te azioni in modo 
da riuscire a 
proseguire 
correttamente 
nell'avven¬ 
tura. 




Prima di cominciare a giocare, installale la 
patch 1.02 
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Damo di gran classa, moltissimi traitar a una FragZone da laccarsi la orecchiai Ecco coma possiamo riassumere 
questo appuntamento con il Silver DVD allegato a TGM. Inoltra, nella cartella Goodias potrete leggere 0 capitoli astra 
del libro dedicato al retrogamingl 


■AVVERTENZE 


L'interfaccia grafica è stata rea¬ 
lizzata a una risoluzione di 
800*600 a 16 milioni di co¬ 
lori. Essendo realizzata in 
standard Macromedia Flash 
può essere ingrandita senza al¬ 
cun problema, anche a pieno 
schermo, senza alcuna limita 
zione in quanto a risoluzione 
video. Qualora abbiate la neces¬ 
sità di cambiare a profondità 
di colore, cliccate sul bottone 
Avvio (Start), quindi su Impo¬ 
stazioni, Pannello di Controllo, 
Schermo. Impostazioni e. infi¬ 
ne, inserite il parametro "16.8 



DVD 

DEMO 


JUST CAUSE 2 


Genere: azione Sito: www j jstcause.com 

L Jenonne soia Ci Pana^ si pada di oltre 1000 Krv 
quadrato vi aspetta per dar sfogo ai tamarro che 
I è in voi. Rico Rodriguez toma piu in forma che 
mai, con più veicoli (si arriva al centinaio), un rampino 
tuttofare, un arsenale da far mettere a frignare Schwar- 
zenegger in Commando e tante, tantssime missioni da 
portare a termine e cose da scoprire. 

Just Cause 2 è un titolo molto divertente, che appagherà 
chi vuole la massima libertà d'azione da un videogioco... 
d'azione. Una grafica molto curata e piu in generale un 


comparto tecnico di nuova generazione hanno fatto ot¬ 
tenere a questo titolo di Namco Bandai un allegro 80 
su 100 il mese scorso, proprio sulle pagine di TGM. In¬ 
sonnia. è un g'OCO che merita. Attenzione! Just Cause 2 
richiede Steam per essere caricato: è già presente nel¬ 
la cartella e si autoinstaila. Se non lo avete già, dovrete 
creare un account ed eventualmente scaricare un aggior¬ 
namento (sono circa 20 MB). Una volta partito n gioco, 
potete scollegarvi da Internet e giocare liberamente per 
30 minuti (questa è la durata del demo). 


milioni di colon (24 bit)" nel¬ 
la sezione Colon. I 0V0 allegati 
alla rivista The Games Machine 
possono essere passibili di difet¬ 
ti di fabbricazione. I casi tipici 
che si riscontrano sono la man¬ 
canza di file all'interno di alcune 
directory, oppure il lettore DVD- 
che legge con estrema fatica 
il disco (o che non lo legge del 
tutto). In tal caso, non dispera¬ 






te: sarà Infatti sufficiente inviare 
una e-mail all'indirizzo: 

chiedendo la sostituzione del 
disco difettoso. 

Il Silver DVD. inoltre, prevede 
l'autoplay automatico dell'in¬ 
terfaccia grafica. Qualora si 
volesse evitare che ciò accada, 
si può disabilitare tale funzio¬ 
ne temporaneamente tenendo 
premuto il tasto SHIFT all'inse¬ 
rimento de DVD nel lettore. 
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Silverzone 




Genere: RTS Sito: www supremecomm8nder2.com 


D opo l'ottimo Supreme Commander. Gas Powered Ga- 

mes torna con un seguito altrettanto succulento. Per I ' ». 

chi non lo conoscesse, SC è uno strategico in tempo I ]£' 
reaie fantascientifico nei quale tre fazioni si danno batta- m ' -Jt? 

giia per van motivi (raccontati nel corso del gioco): per farla UflfjifH 
breve, diciamo che gli UEF ce l'hanno con i Cybran e con y 

gli Illuminati . e queste due razze ovviamente hanno buo- j 1 » _ >• 

ni motivi di scontrarsi con gli altri. Quel che ne esce è una 1 ' ' r • ». ” 

battaglia serratissima, sia in modalità single player sia in Ip £■-*. ^ . 

Una grafica di grande impatto, una giocabilità garantita dal- |||^““"" 
l'esperienza dei Gas Powered Games e moltissime missioni 

(sei per ogni fazione, per un totale di 18), fanno di Supreme Commander 2 uno strategico di assoluta qualità. 

Attenzione! Per installare il demo dovete cliccare due volte su Setup.exe (quello con l’icona di Steam). Il gio¬ 
co, come Just Cause 2, necessita di un account Steam per funzionare. 

Nel demo potrete dilettarvi col tutoria! e con due missioni della ■ . — 7 —— 

campagna. Buon divertimento! ! > 



RUNAWAY: A TWIST OF FATE 

« 

Genere: avventura Sito: www nmaway-thegame.com 


L 


■ ultimo episodio della trilogia sembra essere piuttosto ben realizzato. Il gioco inizia con un flashback che de¬ 
scrive come il nostro Brian sia stato internato In un manicomio criminale, con l'accusa di omicidio. Dopodiché 

Gina, che in un cimitero avrà l'arduo compito di salvare 
to aiuto con il cellulare di Brian... insomma, l'inizio di 


vestiremo 1 panni delia sua anima gemella, 
una persona appena seppellita e che ha invoca- 
Runaway: A Twist of Fate è piuttosto intrigante, 
e tutto il resto del gioco sarà condito da i 
guimenti, fughe e dal solito umorismo eh 
contraddistìnto la saga. 

Accompagnati da una grafica in 2D e pei 
sonaggi in 3D (questo anche per 
fornire una maggiore libertà di mo¬ 
vimento), nel demo partirete dal 
secondo stage e dovrete aiutare Brian a 
evadere dal manicomio... in bocca al lupo! 



TUTTI DA 

GUARDARE! 


E cco un'accurata selezione dei 
trailer dei giochi più attesi, 
molti dei quali in alta definizione! 

Aliens Vs. Predator - Swarm Map 
Pack 

Battlefield: Bad Company 2 - VIP 

Map Pack 2 

Beakiez 

EVE Online - Tyranms 

Ghost Recon: Future Soldier 

Hero 108 Online 

Kane & Lynch 2: Dog Days 

Kingdom Heroes 

Mafia II 

Majesty 2 - Kmgmaker 
Medal of Honor 
Patrician IV 
rComplex 

Sam & Ma*: The Devil's Playhouse 
Settlers 7 
Stone Giant 

The Lord of thè Rings: War in thè 
North 

The Witcher 2 





























Genere: avventura Sito:*. jered-world.com 


A mbientato in un mondo fantastico dai batti medievaieg- 
gianti, Tne Wnispered World è un'avventura punta e cucca 
molto simile a un cartone animato interattivo. Nel gioco 
vestirete panni di Sadwick. un giovane clown itinerante che. 
assieme alla sua famiglia, va di città in città a intrattenere u pub¬ 
blico. Sui destino di Sadwick, peri, grava una tremenda minacca 
che lo spinge a intraprendere un avventuroso (e pericoloso) _ 
viaggio in compagn a dei suo amico Spot, un bruco... 

Un sacco Ci gente da incontrare e conoscere, una moltitudine 
di oggetti da raccogliere e conservare per gli utilizzi più dispa¬ 
rati (l'inventario non si colmerà maO. fantastici paesaggi da 
esplorare, fanno si cne The Whisoered World rappresenti un 
dignitoso passatempo per gl. appassionati del genere. 

Nella demo potrete cimentarvi in una parte piuttosto consi¬ 
stente del primo capitolo, in Inglese sottotitolato in Italiano. 



Genere: RTS Sito: un .ga nes.com 


P rodotto indipendente. Al War: Fleet Command è un RTS ad ambientazione spa¬ 
ziale dalla veste grafica spartana, ma molto profondo e intrigante. L'area di gioco 
è incredibilmente vasta: col mouse infatti è possibile zoomare all'indletro per mi¬ 
gliaia di chilometri, fino a ridurre le galassie a dei piccoli puntini sul vostro video. Lo _- 

scopo del gioco è combattere contro il computer (dotato di un'intelligenza artificiale as- 

... .. sai raffinata) e avere la meglio sulle sue unità... insomma, vince chi 

resta in piedi. Al War non è un gioco per tutti: i neofiti si troveranno 
infatti un po' spaesati all'inizio, ma grazie al completissimo tutonal 
(presente fortunatamente anche nel demo) non ci vorrà molto per 
prendere confidenza coi comandi e ottenere parecchie soddisfazio¬ 
ni. Per quanto riguarda tutto II resto, beh. si tratta di uno strategico 
in tempo reale abbastanza canonico, quindi dovrete creare unità. 

• • mandarle a farsi massacrare, difendere le proprie postazioni e via 
discorrendo. Nel complesso, se riuscirete a superare l'impatto graft- 
_ co iniziale, vedrete che vi divertirete un sacco. 



EirOAZER^AlGUJRIQLlUSiTAL'E 


Genere: awemura/Dlatform Sito: www.olnjrytweed coni 

w 

E un piatform? Un'avventura? Un risotto che esce dal naso? Beh. un po' di 
tutto questo e anche qualcosa di più: Clover è un titolo piuttosto particola¬ 
re... non oossiede la terza dimensione ed è disegnato a mano. Scopo della 
faccenda è guidare il nostro eroe, rimasto da poco orfano di madre, attraverso le 
terre di Sanha. risolvendo enigmi e raccogliendo qualunque cosa gli capiti a tiro. 
Il problema è che potrà portare un massimo di tre oggetti alla volta (due, ini¬ 
zialmente). quindi dovrà continuamente 


scegliere quale cianfrusaglia lasciare a 
terra e quale conservare. 

Il gioco è piuttosto atipico ed è già noto 
a chi usufruisce della piattaforma Live, 
ma in questa sua incarnazione per PC 
è stato migliorato In molteplici aspetti. 
Insomma, provatelo e sappiateci dire 
mandando una mail ai solito tvancon- 
te@sprea.it mettendo come oggetto 
“Ivan sei un pisquano". 



















Silverzone 


IHAN BBAUIH GKiaULlBNGB 


Genere: siimi,a/r> • Sto: www.tiandball-diailenge.a^rn . ,, 

L a pallamano non è uno sport particolarmente diffuso in 
Italia, ma qualche sano appassionato c'è di sicuro. Fran¬ 
camente non credo di aver mai visto una partita di questa 
disciplina. 0 perlomeno non ne ho mai vista una iniziare e finire: 

sta di fatto che è uno sport che menta dignità al pan degli altri e ^■—■ 

quindi son contento che esca una simulazione per PC. 

Cosa bisogna fare nella pallamano? Beh. tirare in porta e segnare! Chi segna più punti vince e chi 
vince in genere ha anche più successo con le ragazze. Tutto gira intorno alle ragazze, a conti fatti. 

Per quanto riguarda il gioco in oggetto, presenta uno stile grafico volto all'essenzialità: m ogni caso 
non manca mente e potrete dilettarvi in partite singole, campionati e anche onlme. Nel demo inoltre 
avrete modo di impratichirvi coi fondamentali, quindi direi che siamo a cavallo. 




WHISPeg OF ROSE: GOCLD 


Genere: PPG Sito: vww.roseportalgames.com 


W hisper of Rose: Gold è un RPG m bitmap con visuale isometrica 
dallo stile nipponico Nel gioco dovrete guidare una tizia chiama¬ 
ta Melrose. che si trova catapultata in un mondo fantastico e irto di 
pericoli. Nel corso della storia. Melrose parlerà con una vagonata di perso 
ne. incontrerà nuovi amici e si troverà a risolvere puzzle e completare 
missioni. Il gioco garantisce oltre 40 ore di divertimen¬ 
to. la possibilità di' 
creare oggetti, qua¬ 
si 50 ambientazioni 
e un sacco di magie 
da acquistare... in¬ 
somma. un RPG alla 
vecchia maniera che 
merita senza dubbio 
un'occhiata. 


» 


X/INiTAGE 




GARITOUI 


V intage Games è un libro scritto da Bill 
Loguidice e Matt Barton che analizza e 
racconta i videogiochi più influenti di sem¬ 
pre di ogni epoca e piattaforma, da Super Mario 
a Grand Theft Auto, passando per Zelda. Dia- 
blo e D 00 M. L'edizione Italiana è stata curata da 
Claudio Todeschim e Stefano Gaburri, membri 
storici della redazione di TGM! 

Il libro è composto da 480 pagine a colon su car¬ 
ta patinata, arricchite da numerose schermate di 
gioco e immagini d'epoca. Ai venticinque capitoli 
originali se ne aggiungono altri nove, raccolti nel 
POF che trovate sul Silver DVD di questo mese, 
impaginati come l’edizione cartacea. 

Beri 150 pagine da leggere tutte d'un fiato 
dedicate a indimenticabili capolavori del pas¬ 
sato: Pong, Elite. Rogue. Robotron. 2084, Tony 
Hawk's Pro Skater. Defender, Pmball Construc- 


tion Set. Spacewar! e Star Raiders! 

Per maggiori informazioni: www.vintagegames.it 
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Avete In cese una copia di Halt-Lifa 2, vero f 



Contenuti 
FRAGZONE DVD 

THE GREAT CLASS DASH 
MOD PER TEAM FORTRESS 2 

KINGOOMS COLLIDE M00 PER HALF-IIFE 2 

STAR WARS MOD PER MOUNT & BIADE 

HUMAN ERROR MOD PER HALF-LIFE 2 

PROJECT REALITY MOD PER BATTLEFIELD 2 

GRAVINULL MOD PER HALF-LIFE 2 

WWI SOURCE MOD PER HALF-LIFE 2 

EXTERMINATUS RIVAI SPECIES 
M00 PER HALF-LIFE 2 



FIFA IO IA MOD 


le per inchiodare orde 
di alieni al muro. Mol¬ 
to interessante è anche Gravinull, una modification che riprende le 
potenzialità della Gravity Gun di Half-Life 2 per utilizzarle in un am¬ 
biente privo di gravità di cui abbiamo discusso nella recensione che 
trovate in FragZone. Chiudiamo la carrellata dei mod per Half-Life 2 
con Kingdoms Collide, una Total Conversion di combattimento medie¬ 
vale che si è guadagnata il mentalissimo bollino di qualità di mod del 
mese, e WWI Source, la guerra di trincea del primo conflitto mondiale 
rivista secondo gli occhi di un soldato in poligoni e texture realizza¬ 
to con il Source. Anche la selezione artigianale non del tutto legata ad 
Half-Life 2 è eccellente: la moda dei platform tridimensionali a scorri¬ 
mento orizzontale non si ferma e The Great Class Dash è la conferma 
di come, dopo Quake 4 e DooM III, anche per Team Fortress 2 sia 
giunto il momento di avere il suo Super Mario. Star Wars per Mount 
& Biade testimonia invece lo strepitoso successo di questo simulatore 
di battaglie medievali come piattaforma di sviluppo per combattimen¬ 
ti su larga scala. Chiudiamo la selezione di questo mese con Proiect 
Reality per Battlefield 2 e un pacchetto amatoriale che rielabora l'in¬ 
telligenza artificiale dei giocatori di FIFAIO per PC per avvicinare 
l'esperienza di gioco di questo alla sua controparte console. Nessun 

pero proprio che la risposta a questa domanda sia positiva visto che que- miracolo, ma qualcosa di buono sicuramente c'è... 

sto mese sarà quasi completamente dedicato alla proposta 
di inod per l'immortale sparatutto di Valve. Francamente era 
parecchio tempo che non si vedeva una collezione di mod di così 
alto livello per questo gioco, oramai considerato manifesto viven¬ 
te del moddmg moderno. La collezione di questo mese è piuttosto 
interessante visto che spazia tra vari generi e non si limita solo a 
riproporre la classica rielaborazione delle vicende della resisten¬ 
za di Gordon Freeman Iniziamo quindi con Human Errar, il primo 
mod di una trilogia in fase di realizzazione sull'universo legato ai 
fatti di Black Mesa che ci permetterà di vestire i panni di un grup¬ 
po di Combine lobotomizzati impegnati a sedare la rivolta degli 
umani non ancora sottomessi al volere degli alieni che tengono in 
pugno l'intera umanità. Cambiamo completamente ambientazione 
per parlare di Exterminatus, mod multiplayer ispirato alle miniatu¬ 
re della serie Warhammer 40.000, con cui gli autori hanno voluto 
ricreare la versione sparatutto di Dawn of War inserendo le due raz¬ 
ze più votate dagli appassionati, ovvero Marine Spaziali e Tyramd. 

Anche se si tratta di una beta. Extermmatus è un mod di grande 
impatto che non mancherà di appassionare i fan dello strategico 
di Relic o chi vuole provare l'ebbrezza di usare un bolter imperia- 


Avete sempre sognato di vestire l'armatura di un marine 
del Chaos? Exterminatus è l'occasione giusta per farlol 














































Pagina mancante 




Periodo tradizionalmente moscio, quello delle settimane che precedono l'estate. 
Per fortuna che c'è GamesVillage a soddisfare I vostri appetiti videoludici! 


www.gamesvillace.it 


iversamente da quanto avrem¬ 
mo voluto sperare, questo 
periodo dell'anno si conferma 
come uno dei più "loffi", con poche 

uscite di spessore, e con l'inizio del 
fuoco di fila degli annunci dei titoli 
che giocheremo il prossimo autun¬ 
no/inverno. Del resto è primavera, 
potete star sicuri che i vari PR/studi 
di comunicazione/società che gesti¬ 
scono eventi stanno già lavorando 
alacremente all'E3 di giugno e alla 
Gamescon di agosto, dove potremo 
cominciare a toccare con mano i ti¬ 
toli più caldi in cantiere presso le 
software house di mezzo mondo. 

Che fare nel frattempo? Come in¬ 
gannare l'attesa? Per fortuna ci 
viene incontro l'Italian Videogame 
Award, la manifestazione di Sprea 
Editori che premia i migliori titoli 
del 2009, e che si sta concluden¬ 
do proprio in questi giorni (per me 
che scrivo); sul prossimo numero 
di TGM troverete infatti un am¬ 
pio resoconto con vincitori e vinti, 
compresa la consegna dei premi ai 
vertici delle piu importanti softwa¬ 
re house italiane. Se non riuscite 
a tenere a freno la curiosità pote¬ 
te fin da ora correre su GV.it, dove 
potrete leggere tutto quel che c'è 
da sapere, con dovfzlldi parti¬ 
colari incidentalmente (ma non 
più di tanto), l'elenco dei vincito¬ 
ri permette di avere sottomano una 
pratica guida per gli acquisti - che 
ha il pregio di essere stilata dai voti 
di voi lettori - con le migliori uscite 
dei mesi passati: l'ideale se volete 
recuperare qualche capolavoro che 
vi siete persi e non avete le idee 
ben chiare su cosa concentrare le 
vostre attenzioni. Aggiungiamo¬ 


ci che ormai i prezzi dei giochi del 
2009 saranno calati parecchio: co¬ 
sa volete di più? 

E comunque su GamesVillage non 
mancano certo occasioni per di¬ 
vertirsi e spassarsela comunque, 
tra una recensione, un'anteprima, 
uno speciale o una news sfiziosel- 
la. Innanzitutto non possiamo non 
ricordare che gli appassionati del 
cinema hanno un appuntamento 
fisso ogni venerdì mattina: ad at¬ 
tenderli. le recensioni dei film in 
uscita sul grande schermo per il fi¬ 
ne settimana, imperdibili per chi 
desidera evitare le classiche ''sóle" 
o teme di perdersi qualche capola¬ 
voro poco conosciuto. A questo si 
aggiungono le recensioni dei DVD e 
dei Blu-ray dei titoli per il mercato 
dell'home video. 

Per chi cerca qualcosa di più ludi¬ 
co non possiamo ovviamente non 
ricordare la sezione Flash'n’Java, 
dove ogni settimana proponiamo 
una serie di titoli che spaziano dal 
puzzle game al platform puro, dagli 
shooter più frenetici alle avventu¬ 
re insolite e bizzarre. Tra gli ultimi 
pubblicati tocca per forza di co¬ 
se citare Tiny Castle, un curioso 
platform che si svolge in un'unica 
schermata, nella quale I nostro ca¬ 
valiere senza macchia e senza paura 
affronta un castello pieno di mo¬ 
stri ed enigmi, che ha lo spiacevole 
vizio di cambiare continuamen¬ 
te forma e struttura! Chi invece ha 
voglia di sperimentare un insolito 
gioco di combattimenti aerei a tur¬ 
ni può dare un'occhiata all'originale 
Steambirds; gli amanti dei platform 
insoliti troveranno divertente I Was 





£ Novità, anteprime e recensioni sempre aggiornatissime questo e molto altro su 
ComesVillage.ltl 


Hungry But There Were Cannons, un 
gioco che merita attenzione anche 
solo per il titolo; ancora, lo straor¬ 
dinario picchiaduro Marvel Tribute, 
omaggio ai beat’em up a 16 bit di 
una volta con tutti i principali supe¬ 
reroi della Marvel, da Spider-Man a 
Wolverine, passando per Hulk e Iron 
Man. Concludo segnalando l'adora¬ 
bile Infectonator: World Dominator, 
strategico con grafica 8-bit nel qua¬ 
le dovremo infestare di morti viventi 
nientemeno che l'intero globo; un 


gioco profondo e pieno di picco¬ 
le chicche che lo rendono un vero 
“must-play"! 

E per concludere, un lieto annuncio: 
dopo un lungo periodo di "down" e 
problematiche tecniche con le quali 
non sto ad ammorbarvi, è finalmen¬ 
te tornato Online anche tgmonline. 
it, che comunque dall'avvento di 
GamesVillage non viene più aggior¬ 
nato. Al di là di questo, che pure 
per molti (me compreso) è sempre 
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A Avete votato per l'edizione 20 10 degli IVCA? Correte su CamesVillage.it a scoprire A Infectonator: World Dominator è uno dei titoli più divertenti pubblicati nelle scorse 
i vincitori! settimane nell'orea Flash rilavo: imperdibileI 
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,RAFFO SENTI QUA ONLAIN 


N onostante gli scombussolamenti di quest'ultimo 
periodo e le peripezie redazionali a cui è stato sot¬ 
toposto. l'immarcescibile Ratto continua a portare 
avanti la sua rubrica con la tenacia e la stolidità che gli 
è propria e che un pochettino. in tondo In tondo, gli in¬ 
vidiamo. Tocca prendere atto della nostra piccolezza 
e abbeverarci come sempre alla tonte da cui sgorgano 
gutte di saggezza da assaporare tino in tondo. Ecco le 
cinque cose da non tare per mantenere integra casa vo¬ 
stra (quanto segue è accaduto realmente dai miei primi 
passi fino alla tarda adolescenza, voi non provateci, dav¬ 
vero - ndRallo) 

• Mettersi vicino alle tende della sala e inavvertitamente 
incendiarle con un accendino e lacca per capelli 
- Rincorrere per casa la sorella con la canna dell'acqua 


aperta a cannone 

• Mettere un grosso petardo nella torta di compleanno di 
vostra nonna (dopo 2 mesi trovammo ancora pezzi di tor¬ 
ta m giro) 

Buttare il gatto dei vicini in casa mentre c'è anche il vo¬ 
stro cane col guinzaglio e chiudere la porta (il gatto non 
si fece niente, ma il cane si tirò dietro il televisore, un 
paio di mobiletti e alcuni vasi) 

- Giocare a calcio in sala con un pallone di cuoio, usando 
come porta una portafinestra 

Come sempre, vi ricordo che per scrivere al buon Ratto 
dovete mandare una mail a ratfosentiqua@sprea.it, speci¬ 
ficando se vorreste che la vostra lettera finisca tra quelle 
cestinate della rubrica su carta o su web. Evviva! 


un brutto colpo, rimane il fatto che 

TGM Online costituisce un'inesau¬ 
ribile fonte di informazioni e una 
miniera di "chicche" spesso intro¬ 
vabili, e che in parecchi continuate 
a richiedere a gran voce, non ultimo 
lo sterminato catalogo di soluzioni 
e cheat che nel corso degli anni ab¬ 
biamo messo online, e che ancora 
oggi continua a riscuotere interesse. 
Concludo dicendo (ma non dovrei 
sbottonarmi più di tanto, quindi fate 
finta di niente) che www.tgmonline. 
it è destinato a diventare, nel giro di 
qualche settimana, old.tgmonline.it, 
per lasciar spazio a qualcos'altro... 
Zut! Zitti Non posso davvero aggiun¬ 
gere altr - Nooo! ToSooo!!! Cosa stai 
facendo con quella ventola tantoz- 
ziana accesa in man- noooo!!! 


SBK X W 

TX 

2001 potrebbe final- 

mente essere giunto tra _ 

noi. Parliamo di SBK 

X I nuovo simulator 1 ‘ • _ 
motociclistico targa- /A * 

to V estone che gode I 
delia ucenza ufficiale 
WSBK Cnampionsh'p. ' 

che si traduce in pilo- ™ m^m. JQ 
ti, livree e piste perfette 
riproduzioni deile controparti reali per le tre ca¬ 
tegorie del campionato mondiale. Grazie a un 
livello di difficoltà scalare. SBK X permetterà ai 
neofiti di impratichirsi nella guida e ai "prò" di 
mettere alla prova le proprie qualità di piloti. 
Non manca ovviamente una succulenta modalità 
multiplayer, che oarà modo fino a 16 giocatori 
di sfidarsi m gare singole o campionati 
Leader 


B 

La plunpremiata saga di To¬ 
tal War si arricchisce di un 
altro grandioso episodio. In 
Napoleoni Total War sarete 
chiamati a rivivere le gesta 
di Napoleone e dei suoi an¬ 
tagonisti. attraverso oltre 20 

anni di battaglie e conqul- 1 - 

ste. Grazie a tre vastissime 
campagne (Supremazia in Europa. Italia ed Egit¬ 
to). a un comparto multiplayer completissimo e a 
una maniacale cura per i dettagli (tutto è stato ri¬ 
creato in maniera estremamente fedele, dalle armi 
alle uniformi), questo RTS raggiunge vette di asso¬ 
luta eccellenza 

Attenzione il premio in palio à la Emperors Edition. 
che comprende anche una action figure di 15 citi di 
Napoleone a cavallo colorata a mano! 


JUST CAUSE 2 

FBI 

i 

arcipelago di Panau lottre 1000 C..USE 

km quadrai di superfi.po ■Y l •• r \ 

trete muovervi in modo del tutto Mm A 

■ nero, usare oltre 100 veico- IIf 

li di tutte le tipologie e affrontare I 1 *! » ,| 

le situazioni climatiche più di¬ 
spaiate. Grazie al fido rampino e al paracadute, il 
buon Rico Rodnguez potrà compiere azioni alta¬ 
mente spettacolari, causare esplosioni devastanti 
e portare a compimento una miriade di missioni a 
dir poco coinvolgenti.. irsomma. tirare su macel¬ 
lo e devastazione portando il divertimento a livelli 
stellari. Una grafica dettagliatissima, un enorme 
mondo tutto da scoprire (e far saltare m aria) e una 
giocabilità a dir poco coinvolgente, rendono Just 
Cause 2 un titolo vivamente raccomandato agii 
amanti del genere action 
NAMCO BANDA) 



A Per gli appassionati del cinema sul grande (e piccolo) schermo, la sezione Movie 
Machine rimane un oppuntomento imprescindibile. 



A Per gli amonti delle avventure grafiche quello appena concluso è stato un mese 
piuttosto intenso A Whispered World (il demo è su GV.it). Runowoy 3. Som & Max 
Seoson 3, Block Mirror 2 Mica malel 
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VOCI DI CORRIDOIO 


t cura jj: Claudio Todeschim keiserosprealt 


HALF-UFE 2 SALUTA 
UN AMICO 



ione america¬ 
na con Trackdown, uno spin-off della 
serie western Zene Grey Théater, di V 

Dick Powell. (g - 

Prese parte a Le Spie, verso la (me 
degli anni ‘60; nel serial, in coppia 

con Bill Cosby. interpretava il ruolo di un tennlsta/agente segreto. Culp 
prestò anche il suo volto per tre "cattivi" di altrettante puntate di Co¬ 
lombo, il celebre detective con il cappotto beige che ancora oggi fa 
impazzire il Ratto. 

Sempre in coppia con Cosby. nel 1987, vesti l panni di un vecchio 
amico della famiglia Robinson... ma stiamo comunque parlando del¬ 
la preistoria della televisione, quindi di cose che diversi nostri lettori 
non hanno mai sentito nominare. Quello di Robert Martin Culp è tutta¬ 
via un volto molto noto ai videogiocatori. L'attore californiano ha infatti 
ricoperto il ruolo dell'Overseer di City 17, Wallace Breen, in Half-Life 
2, precedentemente noto come il deus ex machina delle strut¬ 
ture di Black Mesa. Il 
suo personaggio riu 
sci a salvate l'umanità 
dalla distruzione, ve¬ 
nendo però a patii con i 
Combine, che ridussero 
gli abitanti della Terra 
in schiavitù. Il team di 
Valve saluta un amico, e 

noi ci uniamo al coro... ^ " 




DEAD SPACE 2 FARA UN PO' MENO 
PAURA. 0 FORSE NO? 

arlando del primo Dead 
Space, Rich Briggs. pro¬ 
ducer di Visceral, afferma: 
“Era tensione allo stato puro, 
e nelle nostre ricerche abbia¬ 
mo scoperto che la gente diceva 
di non aver ascoltato alcuni log 
perché terrorizzata dall'idea che 
qualcosa potesse saltare fuori da 
dietro l'angolo. Non vogliamo che chi si diverte con il nostro titolo sacrifichi la 
possibilità di capire meglio la storia perché ha sempre troppa paura". Steve Pa- 
poutsis. Executive Producer di Dead Space 2. aggiunge. “Questo sarà ancora 
un gioco horror, sarà ancora Dead Space e vi costringerà a farvela addosso tut¬ 
te le volte che riusciremo a farlo. 

Ma Isaac, il protagonista, ci è già 
passato, e questa volta sarà un po' 
piu consapevole di quello che gli 
succede attorno". Insomma. c'è 
di che fregarsi le mani, nell’attesa 
che arrivino in fretta i primi me¬ 
si del 2011, quelli in cui Dead 
Space 2 dovrebbe sbarcare sugli 
scaffali di tutto il mondo. 



IVGA: ECCO I VINCITORI! 




II* 


A t 
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D a pochi giorni si sono concluse 
le votazioni per la terza edizione 
dellTVGA, una manifestazio¬ 
ne che ha lo scopo di premiare i titoli 
più meritevoli dell'anno precedente 
e che avete dimostrato di apprez¬ 
zare particolarmente. In queste ore 
sono stati resi noti i risultati e pos¬ 
siamo dire che non sono mancate le 
sorprese. Di seguito trovate alcuni dei 
premi assegnati... per conoscere chi 
si è portato a casa cosa, visitate il si¬ 
to www.italianvideogameaward.it. E 
ora. bando alle ciance e su il sipario 
sui vincitori! 

Gioco dell'Anno 
PC: Dragon Age: Origins (EA) 

Nintendo DS: Il Professor Layton e lo 
Scrigno di Pandora (Nintendo) 

PSP: LittleBigPlanet (Sony) 

Wii: New Super Mario Bros (Ninten¬ 
do) 

Xbox360: Assassin'5 Creed 2 (Ubisoft) 

Playstation 3: Uncharted 2 - Il Covo dei Ladri (Sony) 
Miglior Gioco di Ruolo: Dragon Age: Origins (PC) 
Miglior Gestionale: The Sims 3 (PC) 

Miglior Sceneggiatura: Assassm's Creed 2 (Xbox360) 
Miglior Gioco d’Azione: Assassin's Creed 2 
(Xbox360) 

Miglior Gioco Sportivo: FIFA 10 (PS3/ 

Xbox360) 

Miglior Strategico: Empire: Total War 

(PC) 

Miglior MMO: Aion (PC) 

Miglior Picchiaduro: Street Fighter IV 
(PC, Xbox360, PS3) 

Miglior Sparatutto: Cali of Duty - Mo¬ 
dem Warfare 2 (PC. Xbox360. PS3) 

Miglior Grafica: Uncharted 2 - Il Covo 
dei Ladri (PS3) 

Miglior Localizzazione: Assassin's Creed 

2 (Xbox360) 

Miglior Sonoro: Bruta! Legend (Xbox360) 


MAFIA II FA RIMA CON ESTATE 



L’ 


■ultima volta che lo avevamo avvistato, la sua uscita era fissata per il 21 
di maggio. Poi. si sa, le cose cambiano, non fanno piu i bei film in tele¬ 
visione e, a ben guardare, non ci sono nemmeno più le mezze stagioni. 
Pescando nel calderone dei 
luoghi comuni, i responsa¬ 
bili di Mafia II hanno deciso 
che il loro gioco ci alliete¬ 
rà l'estate e hanno fissato 
una data d'uscita ufficiale 
che difficilmente cambie¬ 
rà nuovamente. Mafia II 
sarà quindi in tutti i nego¬ 
zi europei il prossimo 27 di 
Agosto, mentre gli america¬ 
ni ci potranno giocare dal 
24 dello stesso mese, 
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Voci di corridoio 




MEGLIO MODERN WARFARE 2 0 I 
PINGUINI PER PRENDERE SONNO? 


DAL 

VIDEOGIOCO 
AL LIBRO E 
RITORNO 

I n uscita a luglio in tutto il mon¬ 
do, ed edito da Tor Books, Dead 
Space: Martyr sarà il romanzo/pre- 
quel delfarcmota serie di Electronic 
Arts. L'autore del romanzo sarà B.K. 
Evenson: lui avrà il compito di svelar¬ 
ci diversi retroscena del gioco, dalla 
Chiesa di Unitology ai misteri su un 
misterioso manufatto alieno, passando 
per la scoperta del “Marchio Nero". 

Su, che non manca tanto... e potrebbe 
essere un ottimo modo per ingannare 
l'attesa per Dead Space 2! 


D a un gruppo di ricercatori australiani arriva una notizia che potreb¬ 
be togliere il sonno. Oddio, a dire il vero si dice proprio il contrario: 
analizzando i comportamenti di due gruppi di ragazzi tra i 14 e i 18 
anni in grado di addormentarsi nei primi quindici minuti dopo essersi co¬ 
ricati, i nostri studiosi sono arrivati alla conclusione che no, i videogiochi 
violenti non rendono più complicato prendere sonno. 

Il primo gruppo, prima della pennichella, giocava per 50 minuti a Modern 
Warfare 2, mentre il secondo si deliziava con March ol thè Penguins. Beh, 
non ci sono stati risultati apprezzabili sulla facilità di prendere sonno, co- 

incredibile se si pensa a March 
thè Penguins. I ricercatori so- 
quindi arrivati alla conclusione 
“l'effetto diretto del videogio- 
prima di addormentarsi sul 
sonno, negli adolescenti, 
essere meno significativo 
quanto non si pensasse prece- 


I '^poesie stesse pagine parliamo già del piurinnviato Matta li. 
talmente una data d'uscita attendibile. Per rimanere sempre 
/d ite, segnaliamo che AchBlizzard ha deciso di mettere 
nnularity, che uscirà praticamente dopodomani. 

sparatutto di Raven fa 
f ila possibilità di mani¬ 
polate il tempo uno dei 
suoi cavalli di battaglia, 
anche perché altrimen- 
; non potrebbe spiegare 
a nessuno gli otto me- 
si di ritardo sulla tàbeila 
di marcia. I soliti cattivo- 
n dicono che la presenza 
nello stesso periodo di 
tfodern Warfare 2 convin¬ 
se A; tiBlizzard . 
lascila di 

mai) tempo delle sp< 

Iasioni e Imito: il 
Raven, infatti, sbarcherà 
a scaffale il 29 di giugno 

prossimo in US e il 9 di 
luglio in Europa 

l 


NASCE POKER UP, LA POKER ROOM LEGALE PER GLI AMANTI DEL TEXAS HOLD'EM 


A partire dal 15 aprile Poker Up apre i suoi tavoli virtuali per tutti i 
giocatori italiani desiderosi di provare il brivido del poker sportivo. 
L'offerta di gioco d> Poker Up è legale, sicura e dotata di regola¬ 
re concessione governativa AAMS. Accedere a uno degli oltre cento tavoli 


PUBBUCfTARM 


INFORMAZIONE 


www.ookerup.it 


da gioco è semplicissimo e veloce: non sono necessari download o instal¬ 
lazione di pesanti Client di gioco, ma tutto avviene in finestra ed è molto 
semplice e intuitivo. Ci si può misurare in partite singole (Sit&Go) o in 

tornei per tutte le tasche — c _- _„ - ; -«m* 

(anche tavoli gratuiti) e per I JL 1 

tutti i tipi di montepremi | A A 

(ogni mese 300.000 euro * u* * 

garantiti). Giocare e vin- /~ 

cere responsabilmente è A * 

oggi possibile su www.po- L — — v » 

kerup I Registrati con II fc V* ~S,JL 

codice P94669BBY e avrai I ^ - i j ■ • " 

un bonus di benvenuto pari fl^L ^ --=41 

al 100% dei primo depo- m - mr -»— 

sito, fino a un massimo di 

500 euro! L mm - 


Maggio 201C TBM 


19 

























A cura di M«sfmo "NK2'’ Nichini (nkz a sprea.it) 


MAX PAYNE 2 


PORTAL 


IN PRINCIPIO ERA UN BIP 

Come molti aspetti dei videoludo. la nascita della 
BGM è piuttosto spartana e poco avvincente, seppure 
ricca di nostaig a e ricordi pe^ tutti ■ veterani come II 
sottoscritto. 

I primi vioeogiochi, tino a quasi tutto l'arco degli an¬ 
ni '80. hanno proposte musiche e effett sono- limitai: 
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Q u andò pensiamo al sonoro di un videogioco è ine¬ 
vitabile ricordarci un tema famose o una canzone. 
Più difficilmente dalla mente riemerge un suono, 
un tema fuso con un momento pascolare dell'azio¬ 
ne o un dettaglio che non sia faci mente connotarle 
con |i termine gener co di “brano musicale”. É la dura 
e triste realtà di que la che v ene chiamata, in mame¬ 
ra s-tebea e forse un po' riduttiva. Backgronud Music 
o ancora più sinteticamente BGM. sigia all'interno della 
qua'e si muovono appunto • cosiddetti tappeti musica¬ 
li d accompagnamento e tutti i suoni che rendono viva 
un'esperienza .nterattiva. Per fare luce su un mondo 
cosi poco ricordato e apprezzato abbiamo avuto un'oc¬ 
casione più un ca che rara: un'intervista con uno dei più 
esoerti e conosciuti artisti del settore. 

Parliamo di Russell Brower. responsabile audio per Btiz- 
zaro ai lavoro da anni su titoli come Warcraft. WoW. 
StarCraft e D apio. Prima di lasciare spazio alle sue co¬ 
noscenze in campo di musica e di accompagnamento 
v deduoico, però, cerchiamo d: fare un breve e sinteti¬ 
co r.passo d< quanto capitato nel mondo dei vdecgiochi 
in termm di BGM e sonor zzazioni dalia nascita ai gior¬ 
ni nostri. 


Tra le colonne sonore degne di essere ricordate 
[ per qualità complessiva non è possibile dimen¬ 
ticarsi di Max Payne. Con i suoi ambienti ricchi 
di suoni, le musiche che sottolineano e arricchi¬ 
scono ogni passaggio di gioco, il celebre “Bullet 
Time Game" di casa Rockstar e sicuramente una 
delle scelte migliori per approfondire l'argomen¬ 
to. Ancora di più se si ricorda il tema principale 
del gioco, scritta dai Poets of thè Fall (band alter¬ 
native rock finlandese) e intitolato Late Goodbye. 


Il picco» grande capolavoro chiamato Portai, con¬ 
tenuto nelt'ormai storico Orange Box di Valve, ha 
molti motivi per essere ricordato. La sorpresa di 
molti per il gameplay alternativo e unico offerto 
dal gioco è sicuramente il più importante di que¬ 
sti, ma una citazione è d'obbiigo anche per quanto 
riguarda l’impianto audio. La colonna sonora è co¬ 
stituita principalmente da musiche d'ambiente, 
composte da Kelly Balley (un nome legato a Valve 
e Half-Ufe, come vedremo in un altro riquadro) e 
Mike Morasky (compositore principale delle musi¬ 
che di entrambi i capitoli di Left 4 Dead). Se questa 
accoppiata di maestri della musica d'accompagna¬ 
mento non fosse sufficiente a garantire la qualità 
del prodotto, per arricchire ultenormente l'offerta 
c’è la splendi- _ . _ 


da canzone di 
chiusura. Stili 
Allve. ricono¬ 
sciuta come 
una delle mi¬ 
gliori musiche 
originali per 
vìggl degli ulti¬ 
mi anni. 



















Dossier 


I Russell Brower. 

I una leggenda 
lette commino., a 
tempo di musica. 


Riuscireste a immaginarvi l'ongo- 
I scia spaziale di Dead Space senza 
rumori e le musiche di sottofondo? 


dalle possibilità delle macchine dell'epoca, che spesso 
non permettevano quasi fisicamente di sovrapporre e mi¬ 
scelare suoni e musica In maniera efficace. Un primo, 
evidente, sviluppo in questo senso si è sicuramente avu¬ 
to con la nascita di iMUSE (Interactive MUsic Streaming 
Engine), algoritmo sviluppato per Lucas Arts e presente 
in molte avventure della famosa software house. Grazie 
a questo sistema. In grado di cambiare e mescolare mu¬ 
siche di sottofondo in funzione del comportamento del 
giocatore, si compì un primo passo in avanti verso l'in¬ 
terazione tra musica e grafica: l'accompagnamento si 
mescola, cambia e muta una traccia audio con un'al¬ 
tra seguendo l'andamento del gioco. Esempi lampanti 
di questo sistema e di tutte le sue varie incarnazioni 
si hanno in titoli come Monkey Island 2 e Grim Fan¬ 
dango. X-Wmg e The Dig. giusto per citare alcuni dei 
prodotti più famosi. 

Sfondata la porta dell'interattività e raggiunto un perio¬ 
do tecnologicamente più evoluto, la storia della musica 
di sottofondo e degli effetti sonori subisce una brusca 
accelerata. Come sarebbe possibile non citare vere e 
proprie opere come quelle che accompagnano il gioca¬ 
tore in sottofondo a titoli come i primi Medal Of Honor 
o Cali Of Duty? Una piccola curiosità, nemmeno trop¬ 
po piccola: entrambe queste sonorizzazioni sono state 
curate ed elaborate da un vero e proprio maestro del¬ 
le colonne sonore, quel tale Michael Giacchino nato nel 
mondo de< videogiochi e divenuto poi responsa¬ 
bile di produzioni cinematografiche e televisive 
& tra cui compaiono, tra le altre, i lavori di J. J. 

2 y7.\ Abrams. Preferite i nomi? Eccoli: Alias, Lost, 

V Star Trek e Mission Impossibie III Bastano? 


MESSIAH 


I Citare musiche originali per vldeogiochi, com- 
Iposltorl e soundlrack ci permette anche di 
I ripescare dal dimenticatoio alcuni piccoli capo- 
llavon (quasi) dimenticati. È il caso di Mcssiah. di 
Ishiny. A farlo rientrare di diritto tra le nostre cita¬ 
zioni è la presenza, nella colonna sonora, di una 
I canzone allora inedita dei Fear Factory, celebre 
1 band di industriai Metal ancora oggi apprezzata. 

I In seguito all'uscita del gioco, la canzone è stata 
I chiamata appunto Mcssiah. V3le come tcstimo- 
lnianza di collaborazioni tra musico e vldeogiochi? | 
1 Noi pensiamo di si 


\Hmim7zrM 

1 Parlare della colonna sonora dell'intera saga di 
I Final Fantasy in un semplice riquadro di poche 
I battute è un'impresa titanica Possiamo solo di- 
I re che l'opera è presente in centinaia di raccolte 
I espressamente pensate per raccogliere II meglio 
I di questa produzione, con decine di versioni (più 
lo meno ufficiali) suonate da orchestre In grado 
Idi dare aria e respiro alle epiche musiche del 
1 la saga. Citare tutti gli artisti coinvolti nella serie 
(è impossibile, ma non citare Noboo Uematsu. 
(compositore capo per gran parte degli episodi e 
| collaboratore In tutti gli altri, sarebbe un errore. 


: TEMPI MODERNI 

, Arrivando ancora più vicino ai giorni nostri, pos- 

t siamo dire che la sonorizzazione si è ormai 
conquistata un ruolo centrale nella vita di un 
videogioco. benché rimanga, come già detto. 

■*t uno degli aspetti meno apprezzati e riconosciuti 
dagli appassionati. Eppure, titoli come l'inte¬ 
ra produzione Bioware, da Baidur's Gate fino ai 
più recenti Mass Effect e Dragon Age: Origms. 
non possono non essere menzionati per l'estre¬ 
ma cura con cui suoni e musiche coilaborano 
a rendere le atmosfere vive e pulsanti. Così co¬ 
me sarebbe completamente diversa l’esperienza 
di gioco proposta da Dead Space senza l'atten- 
__J zione per la diversa distribuzione spaziale dei 

tanti inquietanti suoni a bordo della nave stella¬ 
re in mano agli alieni, 0 ancora, potremmo immaginarci 
il mondo di God of War senza i suoi sottofondi sempre 
pronti a sottolineare ogni momento di tensione e adre¬ 
nalina? La lista, se volessimo includere tutte le evidenti 
sfumature rese possibili dalla BGM sarebbe, a ragion ve¬ 
duta. praticamente infinita Quello che è certo è che. 


Dragon Age: Origins è un ottimo esempio . 
di come oggi la sonorizzazione accompagni 
in maniera vivace l'esperienza videoludico 
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Tra i nomi celebri della composizione vldeolu- 
dica non pud non esserci quello di Kelly Balley, 
responsabile tra le altre collaborazioni, delle mu¬ 
siche di entrambi i capitoli della serie Half-Ufe. 

Il suo lavoro, specialmente nel caso del primo. 
Indimenticato capolavoro di casa Valve, ha re¬ 
so vivi e angoscianti gli ambienti di Black Mesa 
grazie a musiche di sottofondo sempre pronte 
a sottolineare i momenti salienti della trama. Lo 
stesso discorso vale per Half-Ufe 2, dove Kelly e 
il suo staff hanno potuto osare qualcosa in più. 


L'Intera saga di Maio ha tra le sue caratteristi¬ 
che vincenti anche l'accompagnamento sonoro. 
Tutti I capitoli della serie sono a opera del com¬ 
positore interno di Bungie. Martin O’Donnell, un 
maestro capace di comporre musiche perfette 
per le ambientazioni fantascientifiche e adrena- 
ilniche del mondo dell'Anello. Nella carriera di 
Martin, tra le produzioni degne di nota, trovia¬ 
mo anche altri capolavori dispersi nei meandri 
del tempo come Myst e Riven, per non parla¬ 
re delta saga di Myth, prima collaborazione con 
Bungie del compositore. 


per rubare una frase di Russell dell'intervsta 
che andrete a leggere a breve, quando una so¬ 
norizzazione è fatta con la massima cura per 
i dettagli, difficilmente verrà colta dal gioca 
tore. perché il suo intento è quello di esaltare 
altri aspetti del gioco e non quello di porsi al 
centro dell'attenzione, cosa che invece rie 
sce e con poca difficoltà alle colonne sonore 
in senso più ampio, grazie soprattutto ai te¬ 
mi musicali e alle canzoni vere e proprie. Ma 
qualcosa mi dice che dopo aver letto le sue 
parole forse alla prossima partita faremo tutti 
un po' piu attenzione a quello che succede al 
le nostre orecchie, oltre a quello che vediamo 
attraverso gli occhi. 


RUSSELL BROWER 
PAROLA AL MAESTRO 

TGM: La prima domanda è ovvia. Come hai inizia¬ 
to a lavoiaie per l'industria ilei videogiochi? 
Russell Brower: Sono sempre stato un appas 
stonato di videogiochi, fin dalla loro nascita 
Ma ero anche molto appassionato di musica e. 
in quegli anru. non trovavo nei videogiochi uno 

sviluppo interessan- _ 

te per le mie creazioni 

artistiche Stiamo pai 

landò del periodo dei 

Blmk Bintk (dice lette 

talmente cosi, ndr) anni ' _ 

'80 Per cui mi so 

no mosso diversamente, p 

iniziando a lavorare pei 

la televisione. Solo qual 

che anno dopo, negli 

anni '90. ho linalmen 

te potuto far incontrare 

la mia passione videolu ^ 

dica e il mio lavoro E ci 

sono riuscito subito qui 

tn Blizzard. 


TGM: Che differenze hai 
notalo lavorando per la 

televisione, un medium » m 

non interattivo, e i video- 

giochi? 

RB: Beh. la d-lfe _ 

it-iva più ovvia 'hai 

sottolineata tu stesso, ed è l'inleratt'vità dell'accompa 
giramento sonoro. In un videogioco non puoi limitarti, 
come ho fatto per anni lavorando in Disney a rarto 
ni animati e aitie produzioni, a piazzare il suono giusto 
ai momento giusto, magai- modificando il tutto tino a 
quando non è perfetto, (lui devi lavorare con decine 
di variabili un accompagnamento sonoro, una trac 
eia audio o un suono, possono avere decine di utilizzi e 
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In attesa del seguito, I fan di Mafia possono con¬ 
solarsi con una citazione in questa speciale 
raccolta di colonne sonore e di compositori de¬ 
gni di nota. Le atmosfere da America degli anni 
'20 sono perfettamente riprodotte dalle musi¬ 


lo una serie di citazioni di giochi legati alla loro 
qualità audio e al lavoro di compositori musicali 
di alto livello è un po’ spiazzante trovare un tito¬ 
lo come Civ. Eppure, il più recente capitolo della 
saga di wargame storici di Sid Meier può esse¬ 
re tranquillamente ricordato anche per le sue 
musiche di accompagnamento e per il lavoro 
colossale operato in questo ambito. Sono mol¬ 
tissimi i compositori che hanno prestato II loro 
genio per dare vita alle oltre 40 tracce presenti in 
Civ IV, e ci preme sottolineare la cura con cui è 
stato effettuato ogni passaggio da un'epoca sto¬ 
rica all'altra, partendo dall'età della pietra fino al 
prossimo futuro: nella colonna sonora troviamo 
cosi ritmi tribali e complesse polifonie rinasci¬ 
ci 

ven i 


che In sottofondo scritte da Vladimir Simunek e 
suonate dalla Bohemia Symphonic Orchestra, 
al cui contributo si aggiungono composizioni di 
veri e propri geni della musica dell'epoca, dai 
Mills Brothers a Luis Armstrong, giusto per ci¬ 
tarne i più celebri. Un insieme di Jazz d’annata 
e musiche orchestrali che, come il gioco per al¬ 
tri aspetti, rimarrà nella testa dei giocatori anche 
dopo l'uscita di Mafia 2. 


combinarsi in modi differenti. Produrre le combmazio 
m perfette per ogni evenienza è sempre una sfida che 
ci porta a collaborare molto con gli altri dipartimen¬ 
ti dello sviluppo. 


TGM: Ecco, hai toccato un punto interessante. Com i 
la convivenza tra voi artisti e i team di coder e svilup¬ 
patori maggiormente legati alla programmazione? Date 
spesso vita a dispute sii cosa fare e cosa mettere o riu¬ 
scite sempre a trovare un compromesso? 

RB: T dirò, quello che si dice di Blizzard sul tat 
to che si lavori davvero bene non è una leggenda, 
è un fatto vero. Per noi del team sonoro, ma anche 
per i nostri colleglr grafie gli incontri settimana ! 
con il team di programmatori e di ingegneri softwa 
re non è un'occasione di guerra, ma un piacevole e 
anzi necessario scambio ri' idee. Per quanto rigirar 
da « contenuti non mi sono mal trovato a dover lare 
nulla più di qualche aggiustamento, ma penso sia 
nell'equilibrio delle cose. In tutto è necessario un 
equilibrio e noi. i grafici e i coder ci adoperiamo al 
finché ogni aspetto del gioco su cui stiamo lavorando 
sia perfettamente bilanciato. 


* ùuuin «; 


TGM: Pensi ci sia una ragione per cui l'accompagnamen¬ 
to sonoro richiami nei giocatori meno attenzione di altri 
aspetti in un virieogioco? 

RB: Penso che tutto sui dovuto al latto che il senso 
dell'udito è il primo che si sviluppa in ciascuno di 
noi. Siamo abituati a riconoscere un tema musicale, 
un ilngle. petsmo una suoneria che ci piace in qual- 
sias momento della giornata, non solo davanti a un 
monitor quando ci mettiamo a giocare a un video 
gioco. Questo per me significa una cosa sola: lare 
Il mio lavoro al meglio, in modo che l'audio di una 
produzione sia all'altezza delle altre sue qualità, 
grafiche o di programmazione. Se o riesco. 
^ allora probabilmente nessuno o quasi note 
H^L rà l'eccezionaiità di quanto è stato 

tatto, solo perché il mio lavoro si 
è fuso alla perfezione diventando 
A quello che sottolinea e marca le qualità 
% Av? complessive del prodotto. 


TGM: Ci sono altri tuoi col- 
V leghi o altri compositori in 
genere da cui trai 
ispirazione o che ti 
piacciono partico- 
larniente? 

RB: A costo di seni 
brare egocentrico posso 
h \ dirti che migliori musi 
cisti dei campo lavorano 
qui con me (ride, e di gu 
sto ndr). Ovviamente ho i 
miei punti di rrierimento in 
i campo musicale, ma riguar 
1 dano i compositori francesi 
1 dell'800 e grandi classi 


\ ci della musica sintonica. 
Certo, In circolazione cr 
sono molti bravi artisti, 
anche nel campo dei video- 
giochi, ma non esiste un vero 
e proprio gemo da cui trarre 
ispirazione. 


TGM: Entrando nello specifico, 
come lavori su WoW? Immagino 
che se sia difficile incastrare mu 
siche e suoni in un videogioco 


Maggio 20IL TGM 


CIVILIZATION IV 

i 


MAFIA 



























Jum a 



Per rimanere più vicini al giorni nostri, una delle 
colonne sonore più d’effetto degli ultimi mesi non 
può non essere quella di Cali Of Duty: Mudern 
| Warlrare 2. Nonostante la produzione non brilli 
per numero di tracce audio, la qualità del lavo¬ 
ro proposta dal compositore capo del progetto è 
indiscussa. A mettere la firma su Modern Warfa- 
re 2 troviamo un nome come Hans Zimmer, ben 
conosciuto anche da chi non mastica musica e 
videogiochi. Tra i suoi lavori troviamo alcune del¬ 
le più celebri pellicole hollywoodiane degli ultimi 
anni: da Raln Man (per cui ha vinto un Golden 
Globe), Il Gladiatore (candidatura all'Oscar), Il 
Codice Da Vinci, Il Re Leone... 


Un altro compositore del Sol Levante e un'altra 
serie di videogiochi da citare per la qualità del¬ 
l’audio: questa volta é II turno di Sileni Hill. A 
operare dietro tutti i quattro capitoli della serie, 
nel ruolo di compositore principale e produtto¬ 
re, c’è il geniale di Akira Yamaoka. Il suo lavoro 
ha dato corpo alle inquietanti e funeste atmo¬ 
sfere della serie, alle angosce che nel quattro 
[capitoli si dipanano tra momenti cerebrali e vere 
e proprie scariche di azione e terrore. La musica 
composta e curala da Yamaoka amplifica ognu¬ 
no di questi passaggi, garantendo al gioco un 
effetto difficile da dimenticare. 


normale, in un MMO la sfida sla anche 
maggiore... 

RB: Esatto, è la sfida per eccellen 
za per un ingegnere del suono e un 
compositore che lavora nei video- 
giochi. Beh. ti posso dire che si 
lavora per gradi e per "chunk" mu¬ 
sicali: si parte prima di tutto con il 
materiale sviluppato dal team crea¬ 
tivo. trovando il giusto feeling con 
un particolare boss, uno scenario 
stilisticamente definito, un parti¬ 
colare momento della trama. Poi 
si riempiono gli “spazi vuoti" con 
tutto il resto, dai suoni agli effet¬ 
ti. e infine si controlla che tutto 
sia al posto giusto. Detto cosi sem¬ 
bra facile ma, credimi, non lo è 
mai, perché ci sono momenti in cui 
un certo tipo di effetto sonoro non 
si adatta al tema musicale in sot¬ 
tofondo e ti tocca rivedere un po’ 
tutto più e più volte. 


TGM: Hai parlato del materiale fornito 

dal team creativo. Significa che un po’ 

come i grafici lavorano sul- 1 — 

la base di sketch e bozzetti, 

anche voi musicisti vi appog- 

giate al design complessivo 

per sviluppare musiche e 

suoni? 

RB: Assolutamente si. e il 
fatto che WoW, e in genera 
le tutta la saga di Warcraft. 
abbia così tanto materia¬ 
le da cui trarre ispirazione 
non fa che rendere un do' 
piu semplice n lavoro dei 
miei collaboratori e mio. Sia- 
mo decisamente dipendenti 
dal lore di Warcraft. perché ogni personaggio, ogni luo¬ 
go e ogni situazione hanno già cosi tante tinte definite 
da sceneggiatori e grafici che per noi trovare il giusto 
“mood" con le musiche non è assolutamente difficile. 
Poi trasformare queste sensazioni in musica è tutto un 
altro discorso... 


TGM: Visto che sei a capo di tutto il dipartimento sonoro di 
Blizzard Immagino che troverai grosse differenze lavoran¬ 
do per un fantasy game come WoW e un Sci-Fi game come 
StarCraft II. Ci puoi spiegare quali sono le maggiori diffi¬ 
coltà che si possono incontrare? 

RB: Non è solo un'ovvia situazione di stili musicali dif¬ 
ferenti. £ a tutti gli effetti una questione di linguaggi 
diversi. Posso dirti che stilisticamente é un po’ come un 
pittore che lavora con una palette cromatica per un pae¬ 
saggio e con un range di tinte completamente differenti 
per una natura morta Quello che facciamo per StarCraft 
Il e quello che viene realizzato per la saga di Warcraft 
non sono stili musicali differenti,., sono mondi com¬ 
pletamente differenti! Ogni volta tiriamo fuori la giusta 
tavolozza di colon musicali e iniziamo a comporre. Tec¬ 
nicamente parlando, invece, come ti dicevo prima WoW 
necessita di una frammentazione maggiore del lavoro, 
mentre con StarCraft II, specialmente per quanto ri¬ 
guarda sequenze filmate e materiale in CGi, ci troviamo 
a lavorare con un ruolino di marcia piu simile a quello 
di una produzione cinematografica 


MODERN WARFARE 2 


SILENT HILL 


TGM: Grazie ancora del tempo messoci a disposizione! 

RB: Figurati. E un saluto a tutti i videogiocaton italiani! ■ 
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Utilizzare un motore grofico moderno per 
riprodurre vetture vecchie di trentanni è 
uno dei migliori meriti di rFactor. 


Il Pvro di Team Fortress Ctoss/c è 
molto diverso esteticomente... 


A cura di: Matteo "Elvii 


O ggigtorno ci sono due modi per avere successo nel¬ 
l'industria videonica: sfornare un'ottima idea e 
svilupparla fino in fondo oppure investire milio¬ 
ni d colari in team di sviluppo faraonici e continuare 
ad affidarsi ai generi che negli ultimi dieci anni fan¬ 
no proseguito T evoluzione del videogioco nell'era del 
tridimensionale. Non occorre essere particolarmente 
esperti per accorgersi del fatto che la seconda catego¬ 
ria di prodotti spicca prepotentemente sulla prima per 
numero, sia in termini di videogiocni realizzati, sia per 
ciò che concerne e copie vendute. La qualità che deriva 
da un'idea innovativa sul fronte della giocatnlità, inve¬ 
ce. è una merce molto più rara, visto che la capac ta di 
realizzare qualcosa di completamente nuovo è un do¬ 
no ad appannaggio di poc^e menti creative. Proprio la 
creatività nella realizzazione di qualsiasi genere di me¬ 
dia moderno è un elemento fondamentale per arr vare ai 
successo in tutti quei campi in cui l'innovazione permet¬ 
te a ogni settore dotato di una certa va enza culturale di 
continuare a evo ve'Si. Interessi dei produttori permet¬ 
tendo, naturalmente. 


FIATO SUL COLLO 

Si sa. sperimentare nuove strade con sui collo il fiato di 
eh. na svestito milioni di dollari nella reahzzazione di 
un prodotto commerciale non è sicuramente la condizio¬ 
ne migliore per dare vita a un videogioco effettivamente 
innovativo. Tempi di lavorazione sempre più ristretti, ne¬ 
cessità di contenere ai massimo i costi, ma soprattutto, 
scarsa voglia di rischiare investimenti consistenti nel 
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RIVOLUZIONE SIMBIN 


Le innovazioni proposte da un mod non sempre vanno nella direzione di creare un nuovo genere di 
gimeptay ma cambiano spesso anche il modo di proporre il contenuto più tecnico di altri prodotti com¬ 
merciali che lo hanno seguito. Uno degli esponenti di questa categoria è sicuramente GTR 2002 per 
FI Challenge, lo strepitoso mod con cui i Simbin dimostrarono che era possibile realizzare un modello 
di guida protondamente diverso per ogni genere di vettura proposta. Non solo la casa svedese divenne 
uno sviluppatore a tutti gli ottetti, ma le conseguenze di quest'evoluzione sono evidenti oggi anche per 
quei giochi di guida comunemente detiniti simularcade che non si limitano più, come accadeva in pas¬ 
sato, a proporre vetture diverse solo per velocità massima e maneggevolezza complessiva. 


L'ideo di miscelare sparatorie e combatti¬ 
menti a mani nude non è di Mirror's Edge 
ma del Kung Fu mod di Max Poyne 


SOLO SVILUPPATORI 


i * Zi j ir 


AFFERMATI SONO 
CAPACI DI IMPORRE 
Al PROPRI 
SPONSOR SCELTE 
DI GAMEPLAY 
CORAGGIOSE. 

E A VOLTE NON 



.. nata con Naturai Selection. Il se¬ 
condo capitolo è in lavorazione 


la realizzazione di un prodotto di cui nessuno è in grado 
di garantire l'apprezzamento da parte di una vasta schie¬ 
ra di pubblico sono gli elementi che, nella stragrande 
maggioranza dei casi, stroncano sul nascere qualsiasi 
velleità creativa. Solo gii sviluppatori realmente atter¬ 
ritati (e a volte nemmeno loro) riescono a Imporre ai loro 
sponsor scelte di gameplay capaci di staccarsi dagli ste¬ 
reotipi tipici di un genere. Nonostante spazi di manovra 
cosi ristretti, l'evoluzione del videogioco moderno con¬ 
tinua a proseguire, anche se a piccoli passi: gran parte 
di questo progresso è mento non solo della scena In¬ 
die, alla quale abbiamo già dedicato numerosi dossier, 
ma anche di quella del moddmg. Singoli sviluppatori 
o piccoli gruppi distinti tanno correre la Fantasia sfrut¬ 
tando le innovazioni tecniche che i nuovi motori grafici, 
accompagnati da potenti tool di sviluppo, mettono a di 
sposizione di chi ha capacità tecniche e talento creativo. 
Con questo dossier abbiamo provato a guardare piu o 
meno indietro nel tempo per cercare di capire qual' so¬ 
no stati i mod e le Total Conversion che, dall'avvento 
del 3D a oggi, hanno proposto le migliori innovazio¬ 
ni influenzando più o meno direttamente lo sviluppo di 
videogiochi "da scaffale". La lista è sicuramente mol¬ 
to lunga, ma abbiamo deciso di condensare i titoli più 
rappresentativi nella selezione che segue lenendo In 
considerazione un parametro di riferimento fondamen¬ 
tale: la capacità di proporre al pubblico qualcosa di 
talmente nuovo da non essere mai stato realizzato pri¬ 
ma da uno studio di sviluppo professionale. Merce rara, 
di questi tempi 

BOMBA IN B 

Anche se potrebbe sembrare scontato, in cima alla I 
sta dei mod più innovativi di sempre dobbiamo per forza 
schierare il buon vecchio Counterstrike. Se andiamo ad 
analizzare con attenzione il gameplay di tutto quello 
che è venuto prima e dopo. Counterstrike non apportava 
chissà quali novità alla giocabilità dell'orignale Half-l ■- 
fe. Anzi, m una festa di hitbox sballati e poligoni che si 
compenetravano abbondantemente nelle prime versioni, 
molte erano le limitazioni rispetto al semplice Team Dea 
thmatch dei gioco originale di cui CS era un'abilissima 
Total Conversion che cavalcava in maniera splendida il 
concetto di forze speciali contro terroristi. A questo biso¬ 
gna aggiungere l’intuizione di Mmh “Gooseman" Le and 
Jess Cliffe: per contestualizzare nel modo migliore quel 
la che altrimenti sarebbe stata una banale sparatoria, 
inventarono la modalità di gioco legata al posiziona¬ 
mento degli esplosivi e relativo disinnesco, evolvendo, 
di fatto, Il multiplayer degli anni '90 con la prima ve¬ 
ra novità dall'arrivo di Deathmatch. Team Deathmatch 
e Capture thè Flag. A tenere insieme tutto quanio c’era 
la splendida giocabililà, condizionata dalia necessità di 
imparare a perfezione l'aspetto tattico delle mappe pro¬ 
poste e una diversa balistica delle armi che era possibile 
acquistare con il denaro accumulato in relazione al¬ 
la vittoria o alla sconfitta di ogni round. Counterstrike 6 
il papà di tutti i mod multiplayer di successo, che Valve 
decise di acquistare in tote e potenziare qualche anno 
dopo con l’arrivo della versione Source. 

LA SQUADRA FORTEZZE 

Al successo di Counterstrike non è mai arrivata la secon¬ 
da Total Conversion degna del gradino più alto del podio 
in ambito FPS, Team Fortress. Nata originariamen¬ 
te come modification multig'ocatore del primo Quake 
realizzato da id Software, Team Fortress era un vero e 
proprio salto nel buio caratterizzato da un'idea di base 
semplice ma geniale: diversificare la capacità offensi 
va e difensiva dei giocatori permettendo loro di scegliere 
un alter ego dotato di armi e capacità fisiche uniche, in 
modo da "trasformare" il gioco di squadra in qualcosa di 










Quake W ars: Enemy Territory è lo riprovo 
di come sia possibile prendere il meglio di 
molti mod per fonderli in un unico concepì 


Anche Alien Swarm merito di essere 
citato in questo compilation come uno 
dei mod più innovativi per UT 2004, 


IN TERMINI 
DI GAME 
DESIGN. 
L’EREDITA 
DI TEAM 
FORTRESS 2 È 
SENZ'OMBRA 
DI DUBBIO 
LA PIÙ 
IMPORTANTE 
DI TUTTI GU 
ANNI ‘90 


Anche te non l'abbiamo inserito tra i mod più rappresentativi, una citazione speciale la merita anche 
Red Orchestra: realizzato in origine come mod per Unreal Tournament 2003/2004, vinse una del¬ 
le edizioni più combattute del Malte Something Unreal Contest e la possibilità di sfruttare la versione 
completa su licenza dell'Unreal Engine 2.5. che lo ha portato alla sua versione commerciale denomi¬ 
nata Ostfront. RO ha colpito l’attenzione di molti sviluppatori anche per come puntava maggiormente 
sull'aspetto simulativo del combattimento, che metteva al centro dell'azione degli spazi molto vasti, 
una balistica estremamente realistica dei proiettili e scarsissime informazioni a schermo di armi e 
compagni, esattamente come accade nella guerra vera. 


differente dalla semplice sparatoria con copertura di de¬ 
terminate zone della mappa Fu con la rieiaborazione di 
questo stesso gameplay, basata sull'onnipresente Half-Li- 
fe. che nel 1999 nacque Team Fortress Ciassic. TFC era 
una versione evoluta e rifinita del mod originale che, gra¬ 
zie aM'ottlmo netcode di H-L e alla diffusione massiccia 
di Internet anche nel vecchio continente, divenne uno 
dei mod più giocati sulla scia del succitato Counterstrike. 
L'eredità in termini di game design di Team Fortress 2 è 
senz'ombra di dubbio la più importante di tutti gli anni 
'90 se messa a confronto con le caratteristiche di ba¬ 
se degli sparatutto multiplayer moderni. Oggigiorno non 
esiste praticamente FPS onlme che non permetta al gio¬ 
catore di scegliere una classe, a volte personalizzandola 
tramite un buon numero di armi ed equipaggiamenti con 
cui evolvere il proprio stile di gioco accumulando “punti 
prestazione". Il successo di TFC venne idealmente prose¬ 
guito da Enemy Territory per Return to Castle Wolfenstein 
Cali of Duty. Battlefield e Bioshcck 2 sono solo un ottimo 
esempio di come sia possibile fare proprio questo genere 
di eredità, in contrapposizione all'uniformità di base dei 
personaggi utilizzabili In Quake III Arena o Unreal Tour¬ 
nament. 
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SELEZIONE NATURALE 

Se i due esempi appena citati sono stati ripagati da ampi 
successi per quanto riguarda le loro incarnazioni commer¬ 
ciali successive, non è andata altrettanto bene a uno dei 
migliori mod dello scorso decennio. Stiamo parlando di 
Naturai Selection, una Total Conversion la cui bontà rea¬ 
lizzata risiede nella sua doppia natura, che fondeva in 
un unico insieme uno sparatutto tra fazioni completamen¬ 
te diverse e molti elementi di strategia in tempo reale. 
All'interno di livelli futuristici attentamente modellati su 
quanto visto nella filmografia di Aliens, manne spaziali 
devono sterminare un'orda di alieni che gentilmente de¬ 
cide di ricambiare il favore. Sia umani sia xenomorfi sono 
tranquillamente giocabili in prima persona, obbligandoci a 
passare dalla comodità dei fucili d'assalto e mitragliatori 
automatici alla etale fragilità di alieni in grado di attac¬ 
care con il proprio corpo ed evolversi con il passare del 
tempo. Già concepire due squadre completamente diverse 
tra loro è un esercizio di gameplay molto complesso che 
richiama alla mente quanto fatto da Biizzard bilancian¬ 
do il multiplayer delle tre razze di StarCraft. La bellezza 
di questo mod, tuttavia, risiedeva nel permettere a un gio¬ 
catore d: entrambe le fazioni di ergersi a comandante 
delle proprie truppe decidendo dove posizionare determi¬ 
nate strutture funzionali alla sopravvivenza della propria 
squadra, dal centri di raccolta risorse alle strutture difen¬ 
sive, passando per r.fomimenti che i soldati (umani e non) 
sul campo avrebbero utilizzato al meglio. Questo mod. da 
molti giustamente ritenuto il miglior ibrido tra sparatutto 
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e strategia in tempo reale, non ha avuto lo stesso suc¬ 
cesso degli altri esempi che abbiamo tatto, ma ci sono 
molti titoli che si sono ispirati alla sua struttura di gioco, 
in particolare Quake Wars: Enemy Territory per la diffe¬ 
renziazione delle due fazioni e Battlefield 2 per quanto 
riguarda la promozione di un giocatore a Comandante 
con il compito di amministrare risorse e abilità della pro¬ 
pria fazione. 


Quante cose si possono fare con II Car 
ry's mod? Si farebbe prima a elencare 
ciò che non è possìbile realizzare. 


05:35 


IL FUTURO 

Il recente cambio di rotta da parte di chi crea la tecno¬ 
logia di maggiore successo neirambito dei videogiochi, 
ovvero il permettere di accedere gratuitamente all'uso di 
motori grafici avanzati quali l'Unreal Engine 3. promette 
terribilmente bene per il futuro del modding come piai 
taforma di lancio di nuovi concepì legati al gameplay. 
Come sempre più spesso accade, tuttavia, è nelle idee 
più semplici che si cela il divertimento più genui 
>. no. Che è poi il concepì dietro al Garry's mod. 
V ^ un tool basato sul motore grafico di Hall-Life 2 
** che lascia fare al giocatore tutto quello che vuo 

W le con la fisica de: Source. in particolare creare 
altri mod senza conoscere, o quasi, un riga di 
codice di programmazione. Il futuro del diver 
^ timento commerciale probabilmente passa 
* proprio da qui. E voi, che ne pensate? ■ 


SEMPLICI 


DIVERTIMENTO 


GENUINO. 


TROVATE? 


MULTILADRIAUTO 

L'ultimo mod cui abbiamo deciso di dedicare un ampio 
paragrafo in questa rassegna è l'eccezionale, sotto molti 
punti di vista. Multi Theft Auto. Si tratta di un mod nato 
con l'intenzione di permettere ai possessori dell'origina¬ 
le GTA; San Andreas di gareggiare contro altri avversari 
umani per le strade della finta metropoli californiana. 
Dopo un primo periodo piagato da problemi tecnici non 
facilmente risolvibili senza il supporto di Rockstar. an¬ 
che il grande pubblico ha cominciato a intravedere le 
stupende potenzialità multiplayer con cui è possibile im 
mergere decine di giocatori nell'atmosfera di un'intera 
città con l'idea di giocare cooperativamente e competi 
tivamente a guardie e ladri. Il concepì è stato ripreso in 
parte da Rockstar per la modalità cooperativa di GTAIV. 
ma l'impressione è che sarà qualcun altro a capitalizza¬ 
re queste belle idee con un MMO palesemente derivato 
dalla saga criminale di 2K. All Pomts Bulletm promette 
infatti di essere la prima incarnazione virtuale del "guar¬ 
die e ladri" che tutti, da bambini, abbiamo sperimentato 
almeno una volta. 
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QUESTIONE DI EQUILIBRIUM 


Giani) Theft Auto non è l'unico action game a poterei ritenere “evolutivo”: anche se in un contesto 
completamente diverso, il caro vecchio Ma* Payne ha avuto il mento di dare i natali a uno dei mod 
più giocati in senso assoluto, intitolato Kung Fu ed evolutosi in tre versioni successive, lino ad arri¬ 
vare alla ottima 3.0. Da pistole, mitragliene e fucili, si passava alle acrobazie più incredibili di film 
come Equilibrium e una pletora di pellicole prese direttamente dalla filmografia di Jackie Chan. 
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i e qualcuno di voi s' nteiessa di teorie ni stico-fi 
, losofiche orientali, sicuramente avrà sentito 
’ narlare deli’ant < c "L il ’c, dei M .'an-ri 1 e 
cosi delle divinazioni deil'l Omg. in relazione al con¬ 
cetto di "casualità". Ebbene, per capire quale utilità 
possa avere questo esempio, ai fini di una riflessione 
sulla linearità di un'opera videoludica. permettete¬ 
mi di tornare brevemente sul mio scrittore preferito 
e più volte citato, Philip Kindred Dick, alla ricerca di 
un'immagine dalla valenza universale: almeno In un'oc¬ 
casione. vale a dire nel romanzo vincitore del premio 
Hugo "La Svastica sul Sole”. Dick ha usato gli esagram 
mi deil'l Chrng per determinare gli snodi della trama 
e le decisioni dei personaggi, in modo che persino lo 
scrittore fosse sottoposto a logiche "non lineari", ovve¬ 
ro a meccaniche imprevedibili e totalmente estranee 
alla sua volontà. Peraltro, autori come William S. Bur- 
roughs e Thomas Pynchon avevano già visitato territori 
simili, scrivendo romanzi sperimentali incentrati sulla 
libera associazione delle idee e sulla propria indoma¬ 
bile sensibilità, apparentemente slegati da restrizioni 
di forma e contenuti (anche grazie a soluzioni di matri 
ce cinematografica, come i flashback e le sequenze fuori 
contesto): in questi casi. però, è rimasto pur sempre il 
controllo “dittatoriale" dell'autore su ogni singolo elemen 
to della narrazione, come normalmente avviene in gran 
parte della letteratura e delle opere di fiction contempora¬ 
nee. In modo analogo, anche i videogame maggiormente 
complessi nascondono al loro interno "binari" vanamen¬ 
te celati, compresi i più vasti GdR. a meno che il ruolo 


Oltre a essere un videogame dalla grandi 
qualità ludiche, Brald è anche un esperi¬ 
mento narrativo perfettamente riuscito. 
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1Lineare-p' non\lineàre rp\questo'tt prob lema?Jieyia^piu'nobile ^sopportare le 9 costrizioni di un destino 
segnato, o prender mille*strade'per poi smarriresti proprio finèTSognare, giocare, nient’altro. 






































del “sognatore di mondi" non venga affidato a un'enti¬ 
tà super-partes. nel nostro caso un'Intelligenza Artificiale 
o un sistema di calcolo casuale o statistico. Sappiamo, 
però, quanto sia difficile affrontare le insidie di un simi¬ 
le disegno: per gli sviluppatori, il rischio è di ritrovarsi tra 
le mani un codice ingestibiie. cosa che diventa ben più 
penco : osa quando il titolo è già inserito nel circuito com¬ 
merciale. con la sua data di scadenza e il suo budget 
multimilionario Per questo motivo, la nostra storia inizia 
in un territorio di confine, dove la miseria portata dal ven¬ 
to nucleare si è trasformata, almeno in senso metaforico, 
nella miglior brezza primaverile. 


Tra CSC e 4AG è in corso uno specie di guerra 
termonucleare sulla somiglianza del motore di 
MZ033 con l'X-Roy Engine. I due giochi, comun 
gue. vanno d'accordo sul piano della qualità. 


IL BIVIO DELLA METROPOLITANA 

In relazione al discorso fatto poco sopra, è difficile non 
incorrere in problemi quando si sfiora il concetto di 
“entropia”, ovvero quando ci si addentra In meandri co¬ 
si complicati da rasentare il Caos formale. Questa, ad 
esempio, è la condizione occorsa in S.T.A.l.K.E R.: Sha- 
dow of Chernobyl al momento dell'uscita, malgrado gli 
sforzi di GSC Game World per tenere a freno l'esuberan¬ 
za della propria creatura. Anche personalmente, devo 
dire di aver affrontato e superato bug di ogni tipo, pur di 
poter procedere nella storia e nel particolare universo a 
essa correlato: obiettivi scomparsi, oggetti introvabili e 
altre lacune d> paragonabile gravità avrebbero scoraggia¬ 
to chiunque dal proseguire nel calvario, se il gioco non 
avesse posseduto qual tà cosi eccelse da far dimenti¬ 
care i suoi peccati d'ambizione In particolare, durante 
il lungo periodo di sviluppo, GSC è riuscita a imbast • 
re un "sistema complesso" basato non sull'intrecciarsi 
di elementi relativamente semplici, come ad esempio 
accade nel pur ottimo Borderlands, bensì sull'interazio¬ 
ne di diverse caratteristiche avanzate. Innanzitutto, il 
cosiddetto A-Life System mette insieme le consuete rou¬ 
tine di IA per il combattimento degli NPC. comunque 
piuttosto prestanti, a una sene di "pulsioni artificiali” 
inserite per guidare le azioni degli Stalkers. dei militari 
e persino degli ammali che popolano le campagne ra¬ 
dioattive di Chernobyl. a cominciare dagli istinti primari 
per la sopravvivenza (come la fame). In pratica, è come 
se l'A-Life governasse la non-linearità di S.T A.L.K.E.R 
dal punto di vista tecnico, agendo in background in¬ 
sieme ad altre ardite soluzioni, poste a determinare il 
peculiare sviluppo narrativo: quando si giunge vicini al- 
l'agognato finale, ci si rende conto che un'entità astratta 
è stata all'erta per tutta la durata dell'esperienza, alla 
stregua di una fredda divinità calcolatrice, per giudica¬ 
re le nostre azioni e per catalogarle. In fondo, si tratta 
“solo" di calcoli statistici studiati per "estrarre" il fina- 
e giusto, in relazione alla linea morale tenuta dal PG. 
ma la differenza è che in questo caso, rispetto a quan¬ 
to accade nei GdR. le logiche di gioco si muovono senza 
alcun controllo “cosciente" da parte dell'utente, a me¬ 
no che quest'ultimo non conosca già la struttura di 
S.T,A.L.K.E.R. (e per questo sia alla r cerca di qualco¬ 
sa di specifico). A questo punto, però, il confronto con 
Metro 2033 diventa addirittura inevitabile, oltre che for¬ 
temente voluto, proprio perché la caratteristica appena 
descritta, questa sorta di "cammino morale", è stata In 
parte trasposta dal gioco di GSC all'opera prima di 4A 
Games (i cui membri fondatori, lo ricordiamo, hanno 
partecipato allo sviluppo di S.T.A.L.K.E.R,). In parti¬ 
colare. la struttura di M2033 è stata semplificata per 
servire e necessità di due soli epiloghi, che comunque 
equivalgono ai true-ending " visti dalle parti di Cher¬ 
nobyl: in quel caso, se ricordate, la porzione conclusiva 
del gioco era resa piu complessa dalla presenza di cin¬ 
que falsi finali, architettati per punire i "peccati" del 
giocatore e la sua scarsa attitudine ali'esplo r azione No¬ 
nostante ie semplificazioni introdotte, però, >1 Molo di 
4AG è riuscito a dar vita a un affascinante parados- 




Le doti narrative di DrakensangTDE hanno comportato 
una grande mole di lavoro per gli sviluppatori visto che 
il budget a disposizione ero relativamente modesto. 


Questo ' Fratello" contemplo lo nostra sofie- 
rema nel labirinti di The Void In ogni modo, 
ne siamo usciti con grande soddisfazione 
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so. portando un barlume di non-lmearità in un'opera che 
per sua natura ne era priva: solo una delie possibili con¬ 
clusioni d> M2033 va a sovrapporsi alle ultime pagine 
dell'omonimo libro di Glukhovsky, e alla base è rimasto 
un meccanismo atto a prendere nota delle scelte ''etiche" 
compiute da Artyom, con un'opportuna diversificazione 
dei "punti moralità" (totalmente nascosti al giocatore) a 
seconda delle azioni compiute. Per il resto, come abbiamo 
scritto nella recensione apparsa sul numero scorso. Me¬ 
tro 2033 rappresenta un vero e proprio "canto lineare", 
dove il ritmo di gioco è calibrato per risultare vano pur 
senza incedere nei cliché dei videogame d’azione, ovvero 
senza far troppo affidamento sugli scontri a fuoco, in rife 
rimento all'anima da shooter, o su altre "ovvietà" dei titoli 
prettamente fantastici, come i boss di fine livello (di cui, 
peraltro, non si sente la mancanza). Nel dedalo della me 
tropoldana moscovita, inoltre, balza agli occhi la perfetta 
padronanza acquisita da 4AG sulle più complesse tecm- 
■ che di scripting, cosi come si presentano nei migliori titoli 
occidentali, al punto che lo studio ucraino è anche cono¬ 
sciuto con l'epiteto di "Infmity Ward dell'est-Europa”. E 
se vi dicessi che. alla fin fme. lo storymode di M2033 mi 
è piaciuto di più di quello di MW2? Bene, vedo che non 
siete nemmeno stupiti. 

RIBELLIONI NON-LINEARI 

Verrebbe naturale, in un articolo come questo, passare 
in rassegna tutti i migliori RPG del momento elevando 
li a paladini dei VG a sviluppo non-lineare, vere e proprie 
avanguardie delle storie interattive. A ben vedere, pe¬ 
rò. la natura tecnica dei videogame ha di tatto limitato gli 
orizzonti narrativi dei giochi di ruolo cartacei, con le lo 
ro infinite possibilità: le chiavi del nostro destino non 
sono più in mano a un "master” pronto a inventare av 
venture sempre medile, bensì a gruppi di sviluppatori che 
decidono le regole e producono con cadenza programma¬ 
la I nuovi contenut- Tali limiti, però, vengono quasi del 
tutto annullati quando si ha a che fare con alcune vene 
rabtli realtà produttive: dentro ai palazzi di Bethesda, ad 
esempio (portati in versione digitale anche in Fallout 3), 
è facile immaginarsi centinaia di talentuosi ragazzi in 
tenti a scrivere nuove storie e a disegnare per noi armi e 
fascinose armature, in un rumo febbrile da vera "creative- 
farm". In casi come questo, un simile dispiegamelo di 
risorse umane è necessario anche in virtù delle moltepli¬ 
ci linee narrative contemplate dal gioco: tecnicamente, le 
soluzioni adottate per molti action GdR di alto livello, co 
me quelli sviluppati da Bethesda, Bioware, Piranha Bites 
o Radon Labs (in particolare, Drakensang:TDE rappre- m 
senta un piccolo miracolo produttivo, alla luce delie 
ridotte dimensioni del team) prendono il nome di "bran- 
ching-storylme", a indicare lo sviluppo di differenti "path” 
per i progressi del personaggio e della trama. Non è un 
caso se i vocaboli usati per definire questa impostaziu 
ne risultano identici alle parole riportate in un dossier di 
qualche mese la, in relazione alla costruzione dei dialoghi 
nei videogiochi moderni: nella maggior parte dei casi sono 
proprio le conversazioni a decidere le sorti del nostro eroe, 
con l'eccezione di qualche azione diretta da compiere "in 
game", come l’uccidere un personaggio o decretarne la 
salvezza. In tutti I casi, però, sembra quasi di veder spun¬ 
tare un cartello con su scritto: attenzione, a questo punto 
cambia la vostra condotta morale! 

Ben diversi, e per certi versi più interessanti, sono invece 
gli espedienti proposti da altri titoli, non a caso apparte¬ 
nenti alla schiera delle produzioni indipendenti: Braid e 
The Void sono giochi tra loro profondamente distanti, qua¬ 
si agli antipodi, ma in comune hanno il tentativo di unire 
trama e gameplay sotto il segno della "non-linearità”. Nel 
gioco di Jonathan Blow l'esperimento ludico-riarrativo è 
costruito intorno al concetto di relatività: arditi movimenti 
nello Spazio e nel Tempo governano le principali dinami 


Dust 514. ovvero l'incarnazione 'competitiva' di EVE Onli 
ne. I giocatori PC se lo perderanno, ma almeno potranno 
continuare a dettar legge nel macrocosmo originale 


La possibilità di collegare le azioni di due mondi persi¬ 
stenti. posti nello stesso universo, è molto affascinante. 
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UNIRE TRAMA E 
GAMEPLAY SOTTO 
H SEGNO DELIA 
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Fallout 3 possiede alcune delle 
quest secondarie più belle mai 
apparse in un COR di fonta- 
scienza In questo scatto è raf¬ 
figurato quello che. a mio modo 
di vedere, è il migliore tra i OCL 
usciti. Point Lookout 







fari 
























Dossier 



CTA è il capostipire dei free roamìng 'metto poli toni ' 
la sua fona è nel quadro d'insieme, da cui emerge una 
vibrante rappresentazione degli USA contemporanei ... 


ma la maggiore linearità di 
Mafia, comunque costruita su 
logiche sand-oox. è da molti 
ritenuto un motivo di superio¬ 
rità del titolo di 2K Czech (ex 
lllusion Softworks). 





che di gioco, mentre la trama vera e propria mette In 
evidenza, coerentemente, la valenza di una stona vissu 
ta da differenti prospettive. Il tutto è reso con uno stile 
leggero e raffinato, che attraversa l'opera in ogni sua 
parte, e per questo abbiamo sottolineato le distanze dal¬ 
l'infernale "Vuoto” di Ice Pick Lodge, paradossalmente 
colmo di elementi dall'esasperata carica espressiva. Gli 
sviluppatori, in questo caso, hanno deciso di non aprir¬ 
si a un'audience troppo vasta, barricandosi dietro a una 
ripida curva di difficoltà e a una struttura narrativa vo¬ 
lutamente ermetica: le azioni dei PG hanno una valenza 
attiva in tutto il mondo di gioco, senza però mostrare i 
freddi numeri che ne governano le alchimie, con una co¬ 
stellazione di leature aggiuntive rispondenti, di volta in 
volta, alle scelte del giocatore e al fragile equilibrio rei 
to da statistiche e IA Ci sono volute quattro pagine di 
intense descrizioni per dare un'idea delle meccaniche 
ideate da IPL, e per questo non è il caso di procedere 
oltre con le spiegazioni sull'intricato schema di gio 
co. salvo ribadire l'ottimo livello qualitativo di questo 
strano titolo. Quello che sicuramente va sottolineato, in¬ 
vece, è che non necessariamente la non-linearità porta a 
un'esperienza rilassante dal punto di vsta ludico, e The 
Void è li a dimostrare questa tesi. Essere lanciati in una 
specie di incubo a occhi aperti, dove il pencolo di essere 
"prosciugati" delle essenze vitali è sempre dietro l'an¬ 
golo. non è sicuramente il miglior modo di passare un 
sabato sera. Si può sempre rubare una Porsche e andare 
a far visita a qualche signorina m perizoma, in uno dei 
club di Liberty City. 


IL CAOS DELLE MASSE 

Eccomi qua, sempre ad accampare scuse all'ultima pa 
gina, dopo aver quasi esaurito lo spazio a disposizione. 
Gli amanti dei MMOG e dei titoli m stile L4D saran¬ 
no già i n rivolta per la mancata .citazione di meccaniche 
che, alla fin fine, possono anch'esse fregiarsi della de 
finizione di "non-lmeare". Nel caso del survival FPS di 
Valve, come pure in Killing Floor, tali elementi restano 
confinati nel contesto dell'azione, dato che gli algoritmi 
delle IA sono usati esclusivamente per decidere la col 
locazione dei punti di respawn e la composizione delie 
orde dei nemici. Tra i giochi massivi, invece, si distin 
guono per complessità i titoli in cui l'interazione fra 
masse di giocatori provoca mutamenti negli equilibri dei 
mondo persistente, con particolare riferimento a guerre 
tra razze, corporazioni e imperi intergalattici, a seconda 
di quale sia l'ambientazione del gioco. Su questo fron 
te, recentemente è arrivata una nuova spallata all'amor 
proprio degli utenti esclusivamente PC. per il momen 
to sotto forma di annuncio: sicuramente, molti di 
voi già sapranno che EVE Online, probabilmen¬ 
te la piu vasta space-sim mai concepita, sta per 
aprire i suoi spazi siderali al mondo console, in 
particolare agli utenti Xbox360 e PS3, attraverso 
l'FPS multiplayer Dust 514 (ne abbiamo parlato 
anche sullo scorso numero). L'aspetto piu rile¬ 
vante. almeno per la materia di questo articolo, 
è che questa operazione sembra rispondere a 
un'encomiabile coerenza concettuale: in prati¬ 
ca. gli equilibri di EVE Online, tatti di alleanze 
e guerre interplanetarie, andranno a determi¬ 
nare alcuni obiettivi della controparte shooter, 
in particolare sfruttando le meccaniche del 
mercenarismo: dall'altra parte, l giocatori 
console potranno conquistare autonomamente 
territori posti su pianeti presenti in entram¬ 
be le incarnazioni di EVE. Per quel che mi 
riguarda, sto già progettando di sorvolare le 
j colonie di Caldari Prime, per poi assoldare 



l'altro me stesso e conquistare nuovi territo¬ 
ri. Alla faccia di Avatar, 
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Tom Clancy’s Spiinter Celi: Conviction 

15/04/2010 

Ubisott 

Gtiosts Pirales of Vooju IsIam) 

16/04/2010 

Adventure Productlor 

The Whispered World 

22/04/2010 

Deep Silver 

Front Misslon Evolver! 

Mpsn Ciric 

23/04/2010 

Square Enix 

cnc A imA . 

meati toiris 

Nier 

ZJ/UH/xU 1 u 

23/04/2010 

DVD bdiWS 

Square Enìx 

The Sims 2 Shop l> Business Collection 

23/04/2010 

EA Games 

The Slms 2 Fun with Pets Collection 

23/04/2010 

EA Games 

The Sims 2 University Life Coitection 

23/04/2010 

EA Games 

NatCeo Quiz! Wild Life 

Torrnnel ToLaf4isujn "3 

30/04/2010 

Black Bean 

terronsx UKenown 4 

Split/Second: Velocity 

Pure Football 

IwUWdUMJ 

20/05/2010 

27/05/2010 

uty mteractnre 

Disney 

Ubisoft 

Blur 

28/05/2010 

Activision 

Blach Mirrar 2 

Maggio 2010 

Adventure Production 

l Misteri di Capri 

LESO Harry Potter 

Maggio 2010 
Maggio 2010 

Adventure Products 

Warner Bros 

Prince ol Persia: le sabbie dimenticate 

DUCE - — 

03/06/2010 

ni/ncnrun 

iim Mvi mua* 

Ubisoft 

k.u.yt. 

Sntper: Ghost Warrior 

Uif/vib/écU ’U 

04/06/2010 

UDiSQft 

City Interactive 

The Sims 3 Ambitions Anniversary Edition 

04/06/2010 

EA Games 

The Sims 3 Anniversary Edition 

04/06/2010 

EA Games 

The Sims 3 AmMions 

04/06/2010 

EA Games 

Transformers: La Battaglia per Cybertron 

ISOays 

25/06/2010 

Giugno 2010 

Activision 

Adventure Production 


TGM TOP TULI 

Abbiamo preso in considerazione solamente i titoli recensiti dopo l’entrata in 
vigori 
dotti 

1 
2 
2 
4 
4 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
6 


■e dei nuovo sistema di valutazione Non stupitevi, quindi, se trovate pro- 
particolarmente datati 

GTA: SAN ANDREAS 

TGM 197 

97 

HALF-LIFE 2 

TGM 190 

96 

BIOSHOCK 2 

TGM 257 

96 

C0D4: MODERN WARFARE 

TGM 228 

95 

EMPIRE: TOTAL WAR 

TGM 246 

95 

COMPANY OF HEROES 

TGM 213 

94 

CoO: MODERN WARFARE 2 

TGM 255 

94 

BATTLEFIELD - BAD COMPANY 2 

TGM 258 

94 

EVERQUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 217 

94 

FAR CRY 2 

TGM 241 

94 

BIOSHOCK 

TGM 226 

94 

WORLD OF WARCRAFT 

TGM 192 

94 

DRAGON AGE: ORIGINS 

TGM 254 

94 

- HALF-LIFE 2: EPISODE ONE 

TGM 211 

93 




36 nudaselo 20IO 



































Il 'Computer delta Mone™' redazionale sul 
quale vengono effettuiti diversi noeti test 
è il GameCast Cote Duo Extrente. di BVM 
Computer srl di Trezzano sul Naviglio KB 
«59889! Di seguito Rovaio la configurazione 
del mostro CPU Mei Cote 2 Estreme X60OO. 
Mothetfaoard Intel D975XBX.2 ATi Radeon 
X1900 in croofire. 1G8 00R2fi33 Kingston 
HyperX. 2 HDD SATA-I1180 GB 


Il Best Buy 
indica invece 
quel prodotto del 
quale TGM 
si sente di 
raccomandare 
l’acqutsn ai 
propri lettori 


Ecco a voi. brevemente riassunte, le poche inlormazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 


Nonostante ogni mese il ToSo provi a rifilargli I idea 
del "fondo recensione con la mappa accartocciata", 
è riuscito a confezionare il solito, grande numero. Se 
non ci fosse, bisognerebbe inventarlo. 


Q uello che avete tra le mani è un numero un po' 
atipico, dove abbiamo avuto modo di con¬ 
statare che gli alieni esistono davvero Se 
escludessimo la vita sugli altri pianeti, non sapremmo 
davvero come spiegarci il mancato arrivo del codice di 
Split/Second: Velocity Avremmo tanto voluto re¬ 
censirlo questo mese, ma Blackrock è andata 
un filo lunga sulla consegna del review co¬ 
de: questo potrebbe sembrarvi un male, ma S 
significa che probabilmente il mese pros¬ 
simo vivremo in prima persona lo scontro 
tra il titolo Disney e quel Blur di Activi- 
sion Blizzard che si appresta a tagliare il 
traguardo dello scaffale. Ma basta parla- * 

re di quello che non c'è, e concentriamoci 
■ su quanto vi aspetta semplicemente giran- " 

I do pagina. La copertina della versione DVD 
1 è dedicata a Tom Clancy's Ghost Recon: 

I Future Soldier, che dimostra quanto Ubi- 
| soft creda nella nostra piattaforma. Il gioco, 

■ re siamo certi, non mancherà di suscitare acce¬ 
se discussioni in virtù di quella che a molti sembra 
un'eccessiva semplificazione del gameplay. ma aver¬ 
lo visto dal vivo ha dissipato I nostri dubbi. Siamo certi 
che il confronto con Spec Ops: The Line si deciderà al¬ 
l’ultimo caricatore, ma è ancora presto per emettere 
* verdetti. Sempre per rimanere In tema di antepri¬ 


me. meritano tutta la vostra attenzione sia l'articolo che abbiamo 
dedicato a F.3.A.R. (c'è già anche il titolo per un eventuale quar 
to capitolo: F.E.4.R. suonerebbe bene, no?), sia lo speciale 
su XCOM, prossimo sparatutto in arrivo da 2K Mario (an¬ 
che se no, gli sviluppatori non sono gli stessi di 
x » Bioshock 2). Per vederlo siamo volati dal- 

' v 1 ' C" l'altra parte dell'oceano, poco prima 

. che la nube di cenere costringesse il 
gm _ Barcellona a venire a Milano per la 

Champion's League in pullman, 
Mentre l’esito delle due ga¬ 
re di coppa mi è ancora ignoto, 
so certamente che vi incurio¬ 
sirà parecchio la recensione di Episodes from Liberty 
City, che potremmo considerare una versione (limita- 
i ta) riveduta e corretta di GTA IV. Elvln si è divertito 
parecchio, ma è inutile che vi anticipi qualcosa... 

— - siete davvero a una manciata di pagine di distanza. 
Chi apprezza il Raffo troverà invece sfiziosa la pro¬ 
va su strada (e mai termine avrebbe potuto essere 
più azzeccato) di Sonic & SEGA Ali-Star Racing, 
divertente racing game a là Mario Kart. Ci sarebbe¬ 
ro ancora tante cose di cui parlare, ma non vi rubo più 
tempo... solo, permettetemi di salutarvi con il consueto 
Buona lettura, 

Oavide "ToSo" Tosim 
(illoso@sprea.it) 


UiiiM' 


Qui sotto trovate il riassunto di quello che abbiamo fatto nei giorni che ci hanno accompagnato alla chiusura del numero. 


"RAFFO" 

Si è lamentato con il PR di SEGA per non essere 
stato Incluso nelle Ali-Star del titolo corsaiolo che 
ha in Sonic la sua punta di diamante. Avreste dovuto 
sentirlo al telefono! 


IVAN kikko LUN I t 

Si è spaventalo con F.3.A.R E ha provalo a scrivere, 
come introduzione, l'abusatissima frase "F.3.A.R fa 
P A U R A, al cubo ' Grazie al cielo, è stato fermato in 
tempo 


I iuùS 


M f:\IJ »][•] 


KEISER 




Scrive cose, vede gente, si infila alle feste II tutto 
mentre sforna libri La sua giornata, probabilmente, si 
compone di trentasette ore. 
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QUESTO GHOST RECON: FUTURE SOLOIER CI PONE 
01 FRONTE A TUTTA UNA SERIE DI CAMBIAMENTI 
CHE. VE LO DICIAMO SUBITO. FARANNO MOLTO 
DISCUTERE 


osprea it 


II futuro è un soldato armato delle più sofisticate tecnologie 
belliche e Ubisoft vuole farcele provare proprio tutte. 


anche molte regole del gioco, perché 
se è vero che il team dietro al tutto 
è sempre quello di GRAW, la voglia 
di proporre qualcosa di nuovo non si 
ferma certo solo all'ambientazione, 
Giusto per capirci, siamo di fronte a 
tutta una sene di cambiamenti che, 
ve io diciamo subito, faranno molto 


D opo due Advanced Warfighter, 
che ci hanno visto combattere 
sul confine messicano contro 
terroristi e ribelli vai', sembra proprio 
che dovremo fare armi e bagagli per 
trasferirci in un territorio dal clima 
decisamente più fresco. Abbandonati 
deserti polverosi, ci troveremo im- 


smo esasperato. Questo, del resto, uno stile ragionato, l'impartire ordini 


mersi nella neve fino alle ginocchia parlare e di sicuro susciteranno pole- traspariva anche dai precedenti ca- a ogni singolo membro della pro¬ 


fra ex-Umone Sovietica e Norvegia. miche n molti gruppi di discussione. pitoli. diciamocelo. Del resto, le pria forza d'assalto (qualcuno ricorda 


cercando di sventare il piano di un esigenze di un mercato sempre più S.W.A.T.?), oggi tutto ciò è impropo- 

gruppo ultranazionahsta intenzionato CIAK! AZIONE! votato al ricercare il maggior nume- mbile. a meno di non voler andare 


a rovesciare l'attuale governo russo. I nostri amichetti francesi si sono un ro di acquirenti non permette troppe a prendere una nicchia di nostalgici 


Si cambia nazione, ma si cambiano po' stufati di fare giochi dal tattici- forzature: se una volta poteva starci che però ben difficilmente ti per- 




PI 
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Ghost Recon: Future Soldier si prepara 
a dare una netta svolta alla serie, pun¬ 
tando moltissimo sulla spettacolarità e 
lasciando da parte le complicazioni del 
passato. Una scelta coraggiosa ma non 
priva di rischi, che potrebbe allontanare | 
l'utenza meno incline alle semplifica¬ 
zioni. E, probabilmente, sarebbe un 
peccato, visto che Future Soldier pare 
portare in dote delle grosse dosi di di¬ 
vertimento che chiedono solo di essere 
lasciate entrare in circolo. 

Pro: Nuovo approccio alla giocabllità 
Molto più accessibile 

Contro: Troppo livellato verso il 
basso? 


Giudizio 


Il drone terrestre è un eccezionale alleato, 
sia in fase offensiva sia in fase difensiva v 

■ ■■ < 
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PRIMI DELLA CLASSE 


In Future Soldier potremo scegliere tra 
quattro classi, ognuna dotata di ca¬ 
ratteristiche uniche e in grado di fare 
la differenza durante gli scontri, sia in 
single sia in multiplayer Andiamo ad 
analizzarle. 


consente di percepire tutti i movimenti 
dei nemici nelle vicinanze, un po'come 
il radar degli Spece Manne di Aherts 
James Cameron ci a'/eva visto lungo. 


RICOGNITORI 

Questo aoa e uno fortunato, quando c'è 
stata la conta per assegnare l’attrezza¬ 
tura piu "maranza * di tutto il gruppo ha 
pescato il iolty. ovvero la tuta a mime¬ 
tizzazione ortica Avete presente Ghost 
in thè Shell? Quella roba h, msomma 
Già, Il ricognitore può spiare la vostra 
fidanzata mentre fa la doccia, putì ru¬ 
bare gì ovetti Ridderai supermercato 
e. ma questo e il meno, arrivare alle 
spalle del nemico e sgozzarlo Siccome 
piove sempre sul bagnato gh hanno an¬ 
che allidato il controllo di un robottino 
blindatissimo, in grado eh rispondere al 
fuoco nemico in maniera piuttosto effi¬ 
cace. Troppo sgravo 


INGEGNERE 

Ha dalla sua le possibilità di generare 
una sorta di campo magnetico capace 
di dare seri problemi alle apparecchia¬ 
ture elettroniche degli ostili, interferendo 
anche sui segnali radio. H suo maggior 
pregio però è Quello dì gestire i dro- 
ni ‘volanti Cyphercne. come abbiamo 
detto nel corso delta preview. non so¬ 
no piu de< semplici robottim da spedire 
in determinati punti deila mappa II lo¬ 
ro controllo pressoché totale li trasforma 
in eccezionali macchine da mulilazione, 
capaci di colpire in maniera chirurgica 
dietro le linee nemiche 


COMMANDO 

La testa calda del gruppo, quello In- 
somma che quando le cose si mettono 
male tira fuori il nutra della morte™ e 
spazza via qualsiasi cosa in grado di 
muoversi nei raggio di 200 metri. Avrà a 
disposizione un arsenale veramente im¬ 
pressionante. con armi modificabili e 
personalizzabili, nonché un lanciagra 
nate portatile suflicientemente polente 
da poter fermare un mezzo blindato 
senza troppi patemi d'animo. Nel caso 
può sfruttare un coltellino svizzero con 
apriscatole elettrico incorporato. Dura la 
vita de! soldato fantasma, vero? 


CECCHINO 

li vero incubo di qualsiasi guerra o 
guerriglia, il soldato silenzioso che ti 
spedisce al creatore in meno di un se¬ 
condo. Figuratevi cosa deve essere 
quando può imbracciare un lucile iper- 
tecnologico che vede la vostra scia di 
calore a distanza di chilometri Ha an¬ 
che dalia sua un elettronica che gli 


fare, ma lo facciano e basta. Sono in 
buona sostanza un'unica cellula, ra¬ 
gionano come un'entità, dei Borg che 
pensano, agiscono e uccidono perfet¬ 
tamente sincronizzati, ma comunque 
indipendenti. 

Lo sappiamo, detta cosi sembra un 
po’ un modo per indorare la pillo¬ 
la, una maniera molto comoda per 
trasformare un third person shoo- 
ter tattico in un titolo single player 
classico. Non è esattamente così, 
perché gh sviluppatori hanno intro¬ 
dotto molteplici varianti, a iniziare 
dal personaggio che utilizzeremo: an¬ 
che se per buona parte del tempo 
vestiremo i panni di Kozak, solda¬ 
to di fanteria di origini russe, non 
mancheranno livelli in cui ci tocche¬ 
rà prendere il controllo di un civile, 
tipo un ingegnere o una guardia del 
corpo. In questi casi dovremo fare af- 


mette di portare a casa la pagnotta 
(e noi, spesso e volentieri, siamo tra 
quei nostalgici). 

Non fraintendetemi, non voglio entra¬ 
re nel mento di quanto sia azzeccata 
o meno questa scelta; quello che 
faccio è limitarmi a constatare come 
l'abbassamento del livello di diffi¬ 
coltà e l'addolcimento della curva di 
apprendimento abbiano permesso a 
moltissimi utenti di poter apprezzare 
prodotti altrimenti inawicinabili. 

Con Future Soldier, in termini sem¬ 
plici, le cose si faranno ancora più 
estreme, nel senso che il giocato¬ 
re non avrà più alcun controllo (o 
quasi, come vi illustreremo poi) sul 
gruppo di soldati al proprio coman¬ 
do. L'idea è che questi combattenti 
super addestrati non abbiano bi¬ 
sogno di sentirsi dire cosa devono 


aumentata" visto net precedenti ca¬ 
pitoli sia poi diventato uno strumento 
realmente utilizzato dal soldati a 
giorno d'oggi. 

Con Future Soldier i game designer 
hanno voluto spingersi ben oltre, 
infilando nel gioco quelli che al mo¬ 
mento sono meri esperimenti o 
addirittura progetti su carta delle di¬ 
visioni piu avanzate del Pentagono e 
della DARPA. Stiamo parlando di tu¬ 
te a mimetizzazione ottica, in grado 
di nascondere la nostra presenza alla 
vista del nemico: non è che si diven¬ 
ta esattamente dei Predator, però in 
linea ai massima sarà possibile sv¬ 


iamento sull'intelligenza artificiale 
dei compagni, sperando che siano 
sufficientemente svegli da coprir¬ 
ci durante le operazioni che dovremo 
svolgere. 


FANTASMI, IN TUTTI I SENSI 

Una della peculiarità di Ghost Recon 
è sempre stata quella di mettere I 
giocatori nelle condizioni di uti'lzzare 
le più sofisticate tecnologie applica¬ 
te all'industria bellica. Tutte cose fra 
l'altro piuttosto verosimili, non ro¬ 
be fantascientifiche tipo la nanosuit 
di Crysis. msomma. Del resto non 
è un mistero che il mirino a "realtà 
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GIOCARE DA SOLI 0 IN COMPAGNIA? 


Il nostro caro drone può muo 
i /ersi su ogni tipo di tei reno, 


STIAMO PARLANDO DI TUTE A MIMETIZZAZIONE OTTICA. IN GRADO 
DI NASCONDERE LA NOSTRA PRESENZA ALLA VISTA DEL NEMICO 


Stando a Quando ci hanno dichiarato gii sviluppatori, la campa 
gna riservata ai lupi solitari dovrebbe durare più o meno dodici 
ore. e potrà essere affrontata anche m compagnia di un amico 
(non si è ancora capilo se anche na LAN o unicamente via in 
temei' Ogni nostro passo nel mondo di Ghost Recor), inoltre, 
andrà a migliorare la nostra ‘camera " militare, che terrà traccia 
di tutti i nostri pregressi, sia onhne, sia ottime Atto stato attua 
ie delle cose. mime, non è chiaro se il titolo di Ubi continuerà 
— a poggiarsi sul noto (e poco amato) sistema di DRM introdotto 
3 aa Sileni Hunter 5 e AC2, ma m questo coso la necessità dei- 
~ • i“aiways on" pare più giustificata che in passalo 


vicinarsi alle Imee ostili con uno 
slrjrrento In più. limitato più che 
tutto dalla sua durata (un po' co¬ 
me in Halo 2 quando si utilizzava 
l'Arbiter). 

Ma non è tin ta qui avremo dalla 
nostra una nuova arma, una specie 
di min- anciagranate cne all'occor- 
renza cl permetterà di fare fuoco 
ben nascosti dietro qualche struttu¬ 
ra graz e alla traiettoria parabolica 
dei suol colpi. 

Non siete ancora soddisfatti? E 
allora parliamo dei drom. Ci so¬ 
no ancora quelli volanti (gl- UAV 
Cypner. per gli aficionados), ma n 
vers one dec-samente più Incatti¬ 
vita: potranno essere potenziati, 
armati di mitragliatoci e soprattut 
to controllati completamente dal 
giocatore. Questo rimarrà fisso nel¬ 
la sua posizione (quindi si presume 
in un luogo ben protetto), ma po¬ 
trà guidare il drone assumendone il 
controllo in tutto e per tutto. 

La novità più grossa è però quel¬ 
la intravista nei teaser trailer (che 
per la cronaca è in computer grafi¬ 
ca. qulnd- non aspettatevi di vedere 
una qua ltà slmile nel gioco), ovvero 
il drone di terra. In pratica un piccolo 
mezzo corazzato che potrà muover¬ 
si agilmente sul terreno, dotato di un 



discreto armamentario (compreso un 
lanciarazzi) e soprattutto capace di 
reggere un buon numero di colpi: al¬ 
la bisogna lo si potrà sfruttare come 
scudo per avanzare in situazioni par¬ 
ticolarmente difficili, ma non sono 
esclusi impieghi più creativi. 

I Fantasmi fra l'altro saranno mol¬ 
to più ag I rispetto al passato: grazie 


a un nuovissimo esoscheletro po¬ 
tenziato. più leggero ed efficiente, 
saranno capaci di muoversi più velo¬ 
cemente, trasportare carichi d- 130 
Kg sentendone meno di 20 e soprat¬ 
tutto sgambettare i soldati avversari, 
con una mossa che ricorda parec¬ 
chio i tackle del calcio (solo che in 
questo caso nessuno tirerà fuori un 


cartellino rosso spedendovi negli 
spogliatoi). 


ANDATE E MULTIPLICATEVI 

Se le novità fin qui descritte vi han¬ 
no messo di buon (o cattivo) umore, 
preparatevi perché anche sull'onli- 
ne non si scherza affatto. Ubisoft ha 
letteralmente rigirato come un calzi 
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Il 'follo da dietro" è la nuova mossa a 
disposizione dei Future Soldier. Fa lo 
differenza, ve lo possiamo assicurare. 






























statistiche. Quindi potremo sfruttare 
più a lungo il camuffamento ottico o 
agganciare con il lanciagranate ber¬ 
sagli multipli... msomma, C'è solo 
da guadagnarci. 

Per i game designer la sfida sarà 
quella di creare mappe dove questo 
nuovo modo di giocare trovi appli¬ 
cazione e non per nulla proprio in 
estate partirà una beta multiplayer 
atta a testare e perfezionare l’am¬ 
biente online. Purtroppo al momento 
questa possibilità rimarrà a esclu¬ 
sivo appannaggio dei possessori di 
Xbox 360. che hanno trovato nella 
confezione di Spllnter Celi Convic- 
tion un invito per partecipare al test 
multiplayer di GRFS (si. GRAW era 
più facile da abbreviare). 


no il modo classico di affrontare la 
componente multiplayer, cambiando 
radicalmente le carte in tavola. 
è apparso infatti evidente che m gio¬ 
chi con una discreta componente 
tattica come Ghost Recon diventa as¬ 
sai difficile trovare ù giusto equilibrio 
fra utenti davvero assatanati (che ti 
fanno un headshot da 100 metri sal¬ 
tando come grilli impazzitile quelli 
che invece vorrebbero solo passare 
un'oietta spensierata senza sentirsi 
dei "noob" di ultima categoria. 

Cosa succede, quindi? Praticamen¬ 
te si sono inventati questo sistema 
chiamato Link Up, che permetterà 
a chi non è particolarmente por¬ 
tato di "attaccarsi" a un giocatore 
più bravo, cosi da doversi unica¬ 
mente preoccupare di far fuoco su 
Qualunque cosa si muova. Se avete 
una vaga esperienza nei MMORPG 
saprete che questa cosa è deriva¬ 
ta proprio da tale genere di giochi, 
dove pub capitare che la gente si 
"stikki” al capofila 
In Future Soidier inoltre quando ci 
si collega a uno o più soldati (ve ne 


in pnma e terza persona, vedia¬ 
mo che solo Cali of Duty. da Modem 
Wa'fare in avantu ha puntato ai 60 
fotogrammi al seconao. b lancia: pe¬ 
rò da un'ottima direzione artistica, n 
grado di camuffare adeguatamente le 
Imprecisioni g'af che. 

Su PC. almeno a quanto sapoiamo 
noi. non ci troveremo di fronte a e 
rneoes me limitazioni. Quello che c'è 
da capire è quanto possa costare una 
scelta diversa in termini di richieste 
hardware: sotto questo punto di vista 
ci riserviamo ogni possibile giudizio a 
una prova su strada ne. nostri uffici. 
Considerando che H Molo è previsto 
per l'autunno di questo 2010, non 
dovrebbe mancare poi molto. 


A tal proposito, un altro punto estre¬ 
mamente controverso riguarda il 
motore grafico. Questo non sarà in¬ 
fatti lo stesso visto nel due Advanced 
Warfighter. dato che gli sviluppato! 
hanno deciso di passare a qualco¬ 
sa che meglio si adattasse allo sMe 
più frenetico di Future Soidier. Su 
console tutto ciò si è tradotto in un 
raddoppio degli FPS. passati da 30 
a 60, non senza sacrifici ovviamen¬ 
te: illuminazione semplificata (niente 
HDR pare), effetti post-produzio- 
ne quasi del tutto eliminati (addio a 
motion blur e cosette simili) e proba¬ 
bilmente ambienti meno complessi, 
sono i compromessi con i quali i pos¬ 
sessori di PS3 e Xbox 360 dovranno 


RITORNO AL FUTURO 

Nel corso di questa oreview abbia¬ 
mo visto quante e quali scelte stiano 
influenzando lo sviluppo di que¬ 
sto Ghost Recon, forse il più atipico 
fra tutti quelli usciti fino a oggi e di 
certo quello più votato all'azione. 
Piaccia o meno, questo è il percor- 



possono essere al massimo quat¬ 
tro in un gruppo) se ne acquisiscono 
pure caratteristiche e abilità, ma sal¬ 
gono contemporaneamente anche le 


so imboccato dalla seoe parigina di 
Ubisoft e se questo avrà ripercussioni 
positive o negative sulla giocabilità, 
solo il tempo potrà dircelo. 


fare i conti. Del re¬ 
sto se andiamo ad 
analizzare il merca¬ 
to degli sparatutto 


Come in tutti gli sparatutto in terza 
persona più moderni, potremo sfrutta 
re l'ambiente a nostro vantaggio. 
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Una serie storica si rifi il look, perdendo 
un trattino e guadagnando tanta azione. 
Certi che taccia ridere parlare di "mo¬ 
dernità" citando un titolo ambientato nel 
dopoguerra, dobbiamo riconoscere che 
le tinte pastello che caratterizzano il 
mondo che abbiamo esplorato ci hanno 
affascinato, e parecchio. Quello che ab¬ 
biamo visto di XCOM. insomma, ci lascia 
ben sperare: il team i esperto, le idee 
sono vincenti. C'è da sperare che az¬ 
zecchino tutte le scelte che andranno a 
comporre questa nuova, interessantissi¬ 
ma esperienza griffata 2K. 


Pro: Una storica saga toma In vita! 
Partite sempre differenti 
Grande libertà d'azione, almeno sulla 
carta 

Contro: Molte, troppe le domande 
nmaste senza risposta 


Giudizio 


La òimca toga a òtwda 
taatMcmiUica cambia mia, ùuLmm 
l'Utvml &agm e ci bia&pMla ad 
pmata. £ TGW màameah vda in 
CatHimia p&i bap&im di più. 


dicembre 1993. Quella europea si 
chiamava UFO: Enemy Unknown). 

In questi tre anni gli sviluppatori 
hanno preferito lavorare in silen¬ 
zio. nella segretezza più assoluta, 
ed escludendo una voce incontrol¬ 
lata lanciata nel 2007 e poi caduta 
nel vuoto, nessuno al di fuori del¬ 
le persone coinvolte nel progetto era 
a conoscenza di un nuovo titolo del¬ 
la sene. 

Noi di TGM abbiamo avuto la fortu¬ 
na di essere fra i primi fortunati a 
poter valutare lo stato dei lavori di 
XCOM, e dopo una dozzina di ore di 
volo, siamo finalmente atterrati nel- 


U na buona idea non invec¬ 
chia. Mai. È vero in tanti 
campi, videogioco com¬ 
preso. 

Tetris rimarrà un capola¬ 
voro. sia se goduto tramite la sua 
primitiva grafica sia rifatto con mat 
toncim 30. effetti speciali della 
ILM e colonna sonora realizzata ap¬ 
positamente dalla Filarmonica di 
Londra. Lo stesso si potrebbe dire 
del buon vecchio X-COM, o meglio 
degli episodi "veri" della saga di 
X-COM. i primi tre (Interceptor ed 
Enforcer sono da considerare "apo¬ 
crifi”): al di là dell'impatto grafico, 


ormai obsoleto, le meccaniche al¬ 
la base dei gioielli di Microprose 
sono ancora affascinanti e attua¬ 
lissime. Ed è proprio quello che 
deve aver pensato 2K Marin (che ha 
incorporato recentemente 2K Au¬ 
stralia. Gli ex ragazzi di Irrational 
Games. per intenderci), che zitta 
zitta da almeno tre anni lavora su 
una nuova incarnazione di X-COM. 
Anzi, XCOM. come evidenzia il nuo¬ 
vo logo, che fa a meno del trattino 
che accompagnava il nome del gio¬ 
co dalla sua prima uscita, nel 1994 
(la versione americana, Intitola¬ 
ta X-COM: UFO Defense, usci il 31 
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/ ragazzi di 2K M.inn sembrano dm ;s,unente affascinati dalle atmosfere retro me¬ 
scolate a tematiche luturistiche Lo dimostra il loro cavallo di battaglia, BioShock 
un eccellente sparatutto die tu lasciato più dùrto a bocca aperta non solo sot¬ 
to il profilo della giocabihté, ma anche sotto quello architetturale i livelli del inondo 
sommerso ricordavano i tasti degli anni pasciti mescolali a tecnologie ancora og¬ 
gi sconvolgenti, come i plasmiti' Uria sorta di s teampunk dove al posto dell'epoca 
vittoriana si prende < ome esempio il mondo dei dopoguerra Ritroviamo lo stesso 
approccio anche in questo XCOM. che vuole lai convivere l'emozione del si tari 
lascien/a e del progresso partendo fieni da un'America degl’ Anni -IO. quando i 
computer erano grandi come armadi e limitati ai centri di calcolo governativi Alter 
nate vecchi lucili e futuristiche tecnotogn‘ sperimentati riesce proprio bene agli e» 
Irrahonal Games che, lo ricordiamo, si faranno per sempre ricordare grane .1 uno 
dei migliori giochi cyberpunk mai visti. System Shock .? 


la soleggiata San Francisco, dove 
abbiamo potuto vederlo In azione. 

E sono bastati pochi secondi per 
(arci trovare spiazzati: XCOM è fan¬ 
tascienza... cosa diavolo cl fanno 
queste facce anni '40/'50? Pen¬ 
savamo di trovarci di fronte a città 
estese in verticale smo all'estre¬ 
mo, macchine futuristiche, vestiti 
improponibili e invece sullo scher¬ 
mo appariva un perfetto quartiere 
americano vecchio stile con villet¬ 
te a schiera, delle anziane Chevy 
parcheggiate per strada e persone 
vestite si in maniera improponibile, 
ma solo per il fatto che sfoggiava¬ 
no capi che andavano di moda 50 
anni fa. La zona più tecnologica è 
come prevedibile la centrale della 
FBI, dove avverrà tutta la pianifica¬ 
zione. Non aspettatevi però il centro 


di calcolo dell'attuale N.A.S.A 
al posto dei condizionatori 
d'aria ci sono degli obsole¬ 
ti ventilatori, e 1 computer 
sembrano quelli che si ve¬ 
dono nei vecchissimi film , 
di fantascienza. 

Questo non vuol dire che è 
stato abbandonato il tema 
fantascientifico e futuristico, 
anzi: si avrà sempre a che 
fare con alieni sconosciuti, 
e bisognerà sempre ricerca¬ 
re e studiare nuove tecnologie 
per debellarli. Diciamo però 
che queste nuove tecnologie 
sono un po' retrò, e per cer¬ 
ti aspetti si ispirano allo stile 
steampunk: nella breve demo 
cui abbiamo potuto assiste¬ 
re. per esempio, abbiamo 


-i 


UMa dzm a cui cdéiom 
pma patite abbiam 
tolte la cMMceuya di 
un bbfflvvia lUielalotta di 
entità aitene 


} 


fatto la conoscenza di un 
bizzarro rivelatore di entità 
aliene, uno strano arroc¬ 
chio che dava l'impressione 
di scoppiarci in mano da un 
momento all'altro ma che, 
a dispetto dell'aspetto roz¬ 
zo, funzionava alla grande. 
Un altro esempio mostratoci 
è una specie di bomba in¬ 
cendiarla realizzata facendo 


il reverse engineering delle tecno¬ 
logie sottratte ai nemici: una strana 
ampolla contenente una sorta di 
metallo liquido che. una volta lan¬ 
ciata contro gli avversari, prende 
fuoco e li elimina definitivamente, 
cosa decisamente più complessa da 
tare limitandosi alle armi in dotazio¬ 
ne all'FBi del periodo (parliamo di 
una doppietta e di semplici pistole. 
Niente BFG. purtroppo). 



Tutto lo sezione stttJteqica de^ 
si svolgerà nello base deliro 


’OiO 


Maggio 201C TGM 


Le entità o/iene sono ruppi tr¬ 
iniate in maniera decisamente 
astratto e originale. 


























dei livelli alla ricerca 


X-cm.: 

da h ùmpma a lake 2 


La erma ercneoa che ha oubcxcarc un X-COM è stata la buo¬ 
na vecchia Vtcroprvse. La proprietà mtenettuaie e co P9SS35 ad 
Mastro interacfoe nei 1 998, successivamente afi'acqtus&one di W<- 
crc(rose. Tre anni dopo, nei2001. tutto è stato ceduto a infogrames. 
che in pochi m» ha deciso di cambiare nome in Atah, Questo sino 
a!2005. cuando Tabe 2 he oecoo d ecouàlne ti marchia Curio¬ 
se ii fatto che sete pochi me* dopo Take 2 scoiasi anche inavonal 
Game s tokj poma come 2X Games Australia e ora Arsasi con 2K 
Mann Ga nei2007otti di un sito internet ipotizzo che io sviluppo- 
tote fosse ai «vero su un nuovo X-COM spulciando ha I documenti 
oeii uff co legaie che rappresentava inatmnat fa Tersi Pucci & na¬ 
ne LPP). infatti spuntava J nome beta sene tra • tari progetti a: puah 
lavoravano. In orerà tempo, tale documento fu modificato efmmatt- 
do il riferimento ma Questo non he fatto smettere di fantasticare gì 
appassionati Ora. a tre anni di distanza, possiamo confermare che 
tale voce non era una delie tante campate m aria. Complimenti a 2K 
per essere nasata a tenere ii tutto segreto o piasi sino a ora netterà 
Ot internet non e certo fac-Je 


Hon ci sarà solo azione se/rato 
buona parte del gioco soro 

_ rtnii'P^o oroztone 


> ues ta strano ompona e uiru ^ 


Irantelodimostfoztone: lande 

guido sugli alieni e li b'“ ceret 
meli che non si dico 



Qmta Kium amlrietdaytim 
fm pwmAo al lem di 
Aoilappa di cmmhwiAi 
Mi ima Alila g natica 
urna cupa di quanta ci Ai 
aApettmbk dal Aolila gioca 
haìdoAcmlibico a cglmpunk 



AH, LA VECCHIA AMERICA 

Questa nuova ambientazione è 
sicuramente peculiare, ma è an¬ 
che molto curiosa, e soprattutto 
ha permesso ai team di sviluppo 
di concentra'si su uno stile gra¬ 
fico meno cupo d> quanto ci si 
aspetteiebbe dal solito gioco tanta 
scientifico o cyoerpunK. La palette 
oei color è particolarmente acce¬ 
sa. e ' giochi di luce, pur con un 
contrasto talvolta esagerato, so¬ 
no decisamente azzeccati. Quasi si 
stenta a riconoscere l'Unreai En¬ 
gine cne anima il tutto in mezzo a 
questo tripudio di colori pastello, 
ma è proprio il motore sviluppato da 
Sweeney a fare aa case al gioco. 
Anche andando ad analizzare i ga- 
meplay si ha l'impressione che i 
ragazzi di 2K abbiano voluto esse¬ 


re molto creativi, rendendo il giusto 
omaggio alla serie cui si ispirano, 
ma non negandosi la possibilità di 
alcune licenze poetiche. E se la fa¬ 
se gestionale riprende quasi filo per 
segno l'origmale, quando si pas¬ 
sa dil azione le cose cambiano, e 
non di poco. Iniziando dalle simili¬ 
tudini. possiamo due che, come nei 
primi episodi, sarà fondamentale 
decidere come gestire le situazioni: 
a qua i avvisi rispondere per prima? 
Quali tecnologie ricercare sin da su¬ 
bito? Tutte questioni fondamentali, 
che avranno un enorme peso sullo 
sviluppo di partite sempre diffe¬ 
renti. almeno nelle intenzioni degli 
sviluppatori Ogni vostra scelta, in¬ 
fatti. avrà un fondamentale Impatto 
sul futuro, e gli elementi genera¬ 
ti casualmente faranno si che ogni 


nuova sess one di gioco sia diver 
sa da quelle precedenti, fattore 
che se implementato correttamen¬ 
te potrebbe garantire una longevità 
da urlo. Passando alle differenze, 
queste si concentrano princ pal- 


mente nei momenti di "azione". 

Se X-COM era Inizialmente un mi» 
di strategia a turni e in tempo rea¬ 
le nei quale avevate sempre il pieno 
controllo della squadra, il moder¬ 
no XCOM è interamente in tempo 



Su questo mappa sono segno- 

loti rutti gli ovvistomenfroiA) 

toccherò scegliere oquolioree 
tare lo precedenza. Sappiate che 
tratto di una decisione The poi ri¬ 
cambiare le sorti della per rito _ 


scelte giuste in fase di ricetto 
sviluppo vi eviteranno d oss 
come questo. 


sfere o situazioni 
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Arate deqli a&Mtmti e 
ut mumnele io òquadna, 
ma am amie il lampa 
di decideste cm calata la 
òtnaiegia di attacca moine 
òenòeqqiate m thè 


reale. Avrete ovviamente degli as¬ 
sistenti e vi muoverete in squadra, 
ma non avrete il tempo di decide¬ 
re con calma la strategia di attacco 
mentre sorseggiate un thè: in altre 
parole, prontezza di riflessi e abilità 
col mirino virtuale saranno fonda- 
mentali. Gli scagnozzi al nostro 
comando ci sono sembrati sempre 
completamente Indipendenti, ge¬ 
stiti dall'IA, e per quanto abbiamo 
visto non c'era la possibilità di im¬ 
partire nemmeno il più semplice 
degli ordini (tipo "aspetta" o "vai 
avanti"). L'utilizzo del l'Un reai En¬ 
gine ha trasformato queste sezioni 
m una sorta di sparatutto ragionato: 
''azione non sarà sempre adrenali¬ 
na, ma vi capiterà di dover vagare 
con molta cautela alla ricerca degli 
rdizi fondamentali per il prosegui¬ 
mento della missione. Quando poi 
troverete le "presenze", dovrete ti¬ 
rare fuori tutte le vostre abilità per 
averne ragione. Una volta recuperate 
le prove fondamentali potrete deci¬ 
dere di tornare alla base sani e salvi 
o mettere a repentaglio ulteriormen¬ 
te la vostra vita per approfondire 
l'indagine, nella speranza di portare 
a casa ulteriori indizi. Anche questa 
scelta, nell'ottica dei programmato¬ 
ri, non dovrebbe essere banale: più 
volte il team di 2K ha voluto sot¬ 
tolineare il desiderio di far sì che 


10 sviluppo della trama, compreso 
per l'appunto lo scegliere se torna¬ 
re indietro o continuare a cercare. 
Questo ci fa supporre che la morte 
del protagonista non lo riporti sem¬ 
plicemente all'ultimo checkpoint ma 
abbia un impatto più profondo sul¬ 
la giocabilità, sebbene non esista, 

a oggi, alcuna prova certa. Abbia¬ 
mo anche cercato di chiedere lumi, 
ma il buon Jonathan Pellmg, Design 
Director, è stato piuttosto avaro di 
dettagli a riguardo, ribadendo il con¬ 
cetto dell'Importanza delle scelte 
ma preferendo evitare di fornirci al¬ 
tre informazioni. Lo stesso vale per 

11 multiplayer: il generai manager 
dello studio, Tony Lawrence, ci ha 
assicurato che il suo team sta valu¬ 
tando numerose opzioni per quanto 
concerne le modalità multiplayer, 
ma non è voluto andare oltre. Anzi, 
a dirla tutta non ha nemmeno con¬ 
fermato che ci sarà un multiplayer, 
bensì solo che ci stanno pensando. 
La chiacchierata è proseguita a 
suon di domande prive di risposte, 
limitate all'ormal tipico "non pos¬ 
siamo commentare", ma la cosa 
non ci ha stupito del tutto. Sicu¬ 
ramente il produttore cl tiene a 
mantenere un certo alone di mi¬ 
stero attorno al titolo, ma la nostra 
impressione è che effettivamen¬ 
te molte scelte non siano ancora 


bo, e sebbene non manchino le 
Idee a chi lo sviluppa, ancora non 
sono state prese alcune delle de¬ 
cisioni fondamentali, e si sta A 
ancora sperimentando con M 

le varie opzioni. Lo suggerì- 
sce anche il fatto che non ci 
sia stata fornita una data di H 
uscita. Fra un discorso e Tal- 
tro è spuntato fuori un 2011. 
ma l'impressione è che non ne¬ 
cessariamente sarà pronto per il 
prossimo anno, e che il lancio po¬ 
trebbe pure slittare al 2012. Nessun 
problema, a patto che esca prima 
del 21 dicembre di quell'anno. Altri- 












Alex Mercer che aiuta i sopravvissuti di Metro 2033? Beh, no, ma le dinamiche da action 
game occidentale ci sono comunque, insieme agli influssi della sci-fi est-europea... 


I l titolo che prendiamo in esame in 
questa anteprima è stato annun¬ 
ciato per PC ben quattro anni fa. 
salvo poi sparire nel 2008 e riemer¬ 
gere come esclusiva Xbox360, non 
più di qualche settimana fa. In real¬ 
tà. il titolo è uscito da qualche tempo 


in alcuni paesi dell'est-Europa, 
esclusivamente sulla nostra mac- 




MorphX, precedentemente conosciuto 
con il titolo di "The Swarm," punta tut¬ 
to sulla mescolanza di elementi TPS e 
slasher. lasciando al giocatore il com¬ 
pito di bilanciare le dosi. Sotto questo 
profilo, la tardiva pubblicazione in 
Occidente ha reso il tutto meno inte¬ 
ressante: nonostante gli evidenti limiti 
tecnici, il titolo avrebbe potuto anti¬ 
cipare altri prodotti sul versante del 
soggetto e dello schema di gioco. Con i 
"se storici", però, non si va molto lonta¬ 
no, e MorphX può oggi sperare in una 
intelligente politica del prezzo, più che 
in un inaspettato successo sul merca¬ 
to nostrano. 


Pro: Ibrido nella trama e nel 
gameplay 

Contro: Tecnicamente nato 
vecchio. 



china da gioco (come altre recenti 
pubblicazioni di Buka. vedi box): in 
virtù della sua originale collocazione, 
dunque, è lecito aspettarsi un immi¬ 
nente annuncio anche dalle nostre 
parti, a maggior ragione se si pensa 
che il lavoro di localizzazione è stato 
già svolto per la versione console (in 
questo caso, l'uscita è prevista a giu¬ 
gno). Detto questo, veniamo ai punti 
d'interesse che MorphX presenta, a 
prescindere dalla piattaforma: per II 
titolo, fin da quando era conosciu¬ 
to con il nome di “The Swarm”, sono 
state riprese alcune delle suggestio¬ 
ni presenti nel romanzo Metro 2033, 
seppur in forma libera e soprattutto 
non ufficiale, ben prima dell'an¬ 
nuncio del videogioco di 4A Games. 
Vedremo fra poco i punti di contat¬ 
to tra i due prodotti, esclusivamente 
a livello di soggetto, ma è bene chia¬ 
rire subito che un simile paragone, 
pur se doveroso, potrebbe inceneri¬ 
re all'istante le fragili ali di MorphX. 
Per il momento la nostra rimane una 
considerazione parziale e squisita¬ 
mente tecnica, derivata da quanto 
visto in movimento e nelle immagi¬ 
ni, ma in effetti il titolo non sembra 
poter sfuggire a simili supposizioni. 
Anche la trama e il gameplay resta¬ 
no da valutare nella loro interezza: 
tuttavia, la giocabilità sembra basar¬ 
si su prerogative molto action, quasi 
a far pensare che il team di svilup¬ 
po, Targem Games, avesse in mente 


UNA CIVILTÀ AUENA PORTA II SUI NAVI-MADRI 
SULL! METROPOLI DELLA TERRA PER INIZIARE 
UN'INVASIONE CHE NON LASCIA SPERANZA PER LA 
SOPRAVVIVENZA DEL GENERE UMANO 


l'ambiente console fin dal primo mo¬ 
mento... 

L’APOCALISSE, 

ANCORA UNA VOLTA 

Alla fine, un Armageddon vale 
l'altro, almeno ai fini di un video¬ 
game d'azione; il risultato è sempre 
un'umanità abbarbicata sulle rovi¬ 
ne della propria civiltà, alle prese 
con un ambiente ostile e terribil¬ 
mente mutato. Nel caso di MorphX, 
l'incipit richiama un'idea vista in 
parecchi film di fantascienza, a dire 


il vero mai troppo convincenti, da In- 
dipendence Day al televisivo Visitors 
una bellicosa razza di extraterrestri 
porta le sue enormi astronavi sulle 
principali città della Terra, per inizia¬ 
re un'invasione implacabile e senza 
alcun spazio per la sopravvivenza 
del genere umano. L’unica differen¬ 
za è che gli alieni del gioco riescono 
nei loro intenti distruttivi quasi del 
tutto, involontariamente aiutati dal 
disperato contrattacco nucleare de¬ 
gli eserciti umani. A questo punto, 
ecco la suddetta affinità con i libri 



Trovo uno profondo pietà per questo alieno 
che ho viaggiato milioni di onni luce solo per 


venire abbattuto a colpi di chiave inglese. 
. - mi. 




































7 Preview 





Ora ditemi se questa di spalle, non vi 
ricordo l'armatura finale di Prototipe 



La modellatone poligonale è 
roba vecchia, pur se ravvivata 
da effetti più aggiornati 


di Dmìtry Glukhovsky le linee della 
metro, insieme a qualsiasi altro rifu¬ 
gio sotterraneo, diventano gli unici 
luoghi dove i sopravvissuti posso¬ 
no sperare di avere qualche chance 
di sopravvivenza, e la storia imba¬ 
stita da Targem parte proprio dalla 
metropolitana di Mosca, dove la si¬ 
tuazione non è cosi diversa da quella 
descritta in M2033. Per il resto, pe¬ 
rò, MorphX si allontana da questo 
modello per entrare in un territorio 
vicino a Area 51 di Midway e all'altro 
titolo citato nel cappello, rispetti¬ 
vamente per ragioni di plot e per la 
varietà dello schema di gioco. Il pro¬ 
tagonista, infatti, dovrà infettarsi con 
la "feccia” aliena per poter guidare 
il riscatto della sua specie, usando la 
bio-tecnologia degli extraterrestri per 
riuscire a combatterli ad armi pari. 

IL TITOLO AVRÀ 
PURE UN SENSO, NO? 

In effetti, se il publisher ha volu¬ 
to cambiare il nome del prodotto, 


un motivo c’è: il gameplay è foca- 
lizzato sulla progressiva mutazione 
del protagonista, le cui dinamiche 
sono affidate alle decisioni del gio¬ 
catore e a una serie di peculiari 
mini-giochi. Uno di questi lo vede¬ 
te raffigurato in un'immagine, simile 
a una sorta di puzzle con percorso, 
e altri snodi sono stati posti lungo 
il cammino per dar modo di trasfor¬ 
mare il protagonista in un guerriero 
dalle abilità complementari o total¬ 
mente opposte. É facile immaginare, 
a questo punto, quali siano le in¬ 
clinazioni del gameplay rispetto a 
queste premesse: in pratica, le no¬ 
stre scelte vanno a determinare 
gli equilibri tra le componenti da 
slasher e gli elementi da shooter in 
terza persona, con la libertà di po¬ 
ter quasi ignorare (alcune abilità 
sono comunque imposte ai fini del¬ 
la storia) una delle strade proposte. 
In entrambi i casi, controlli e visua¬ 
le rimangono aderenti ai canoni dei 
rispettivi generi, con l’opzione di fo- 


Per ogni abilità aliena da acquisire è stato predisposto un mini- 
gioco come questo, con regole sempre leggermente diverse 

■’ fi- * • 
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Esclusivamente in cirillico 


Questo box è dedicato ai feticisti dell'importazione parai tela, che in questo caso si tro¬ 
verebbero davanti un'impresa veramente "Hard" Un paio d'anni or sono abbiamo 
dedicato due anteporne, una delle quali con intervista, a una coppia di promettenti ti¬ 
toli di fantascienza, pubblicati da Buka ma 
distribuiti in seguilo solo in Russia e ne ■ , 

paesi limitrofi (proprio conte The Sivaim) * r> . y 

tra questi prodotti, intitolati Coìiapse e The lwi W 4 - J ti • 

HunL il secondo :n particolare tu suso- . , I»— r • *\ 

tatom • * w x 

virtù della sua diretta ispirazione al roman- - ’9 * £ 

zosci-ti 'Black Mark ", dell'ucraino Andrei 
Dashkov, e della vicinanza al tema del film 
The Running Man" Le dinamiche di Col- 
tapse. invece, assomigliano di più a quelle ' ^ -r 

di MorptiX. anche se la componente trita ^ 

tutto risulta ancora piu predominante ** _ 


Umano, te lo dico una volta sola: togliti subito quel 
ridicolo costume da alieno, altrimenti te lo tolgo io! 
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LE NOSTRE SCELTE VANNO A DETERMINARE GLI 
EQOIUORI TRA LE COMPONENTI DA SLASHER E GU 
ELEMENTI DA SHOOTER IN TERZA PERSONA 


cus da sopra alla spalla per le fasi 
TPS e uno sguardo più arioso nel¬ 
le azioni in stile slash'm up. Da una 
parte, dunque.c'è un arsenale fatto 
di Kalashnikov, fucili a pompa e al¬ 
tre armi convenzionali, dall'altra una 
sene di attacchi con le lame affiora¬ 
te dal braccio del protagonista, a cui 
si aggiungono poteri alieni (con no¬ 
mi sibillini come “simbiosi" e "alien 
view") e strumenti alternativi per la 
distruzione a medio e corto raggio. 
Grande enfasi è stata posta sugli 
scontri con gli enormi boss, in parti¬ 
colare perché queste sequenze sono 
state inscenate nelle piazze più 
grandi e famose della capitale, nelle 
quali è necessario adottare tattiche 
specifiche per ogni abominio alieno. 
Quella di aver riprodotto le archi¬ 


tetture moscovite, d'altronde, è una 
delle caratteristiche visive più sban¬ 
dierate di MorphX. anche perché 
l'impianto tecnico risulta per il resto 
vecchiotto e alquanto scialbo nelle 
cura dei particolari. Effetti di luce e 
distorsione da calore sembrano aver 
reso più spettacolari alcune scene, 
rispetto alla release russa di due an¬ 
ni fa, ma al di là di questo, l'engine 
appare assestato su standard piut¬ 
tosto bassi. Tuttavia, segnaliamo la 
migliore resa delle immagini in mo¬ 
vimento, grazie a un convincente 
sistema di illuminazione e a un di¬ 
screto uso della fisica di gioco (solo 
ai fini dello spettacolo, comunque), 
anche se naturalmente tali feature 
non possono certo trasformare Mor- 
phX in un altro prodotto... ■ 



Il connubio tra organico e inorgani¬ 
co è un tormentone della sci-f mo¬ 
derna. MorphX non fa eccezione 
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e lo dico subito: questa è 
un'anteprima ad alto tasso di 
spoiier. Non certo per quanto 
riguarda il terzo capitolo della serie 
F.E.A.R. (simpaticamente identilicato 
dal numero "3" che prende il posto 
della "E"), ma su tutto quello che 
narrativamente lo precede. 

Occorre dedicare qualche riga a ri¬ 
vedere quanto accaduto nei due 
predecessori e nelle relative espan¬ 
sioni. perché la storia di questa 

I- - 


sene è - strano a dirsi per uno spa¬ 
ratutto in soggettiva - un incrocio di 
situazioni e relazioni fra i personag¬ 
gi davvero degno di una soap opera. 
Ignorare tutto il pregresso impedi¬ 
sce di comprendere la spinta emotiva 
che sta dietro agli accadimenti di 
F.3.A.R.. Sono quindi avvisati quel¬ 
li di voi che si sono persi per strada 
qualcosa... continuare nella lettura 
potrebbe rovinarvi l'esperienza nar¬ 
rativa di F.E.A.R. e del suo seguito 
Proiect Origms. 


©mtsmàjfàl 


Dopo Proiect Origm, che pur nmanendo 
un gran gioco non è riuscito a convin¬ 
cerci coree il primo FE.AR., la sene è 
attesa al varco. La nuova incarnazione 
è firmata I Day Studios, una scelta che 
non ha solo lati positivi, almeno stando 
al poitfolio degli sviluppaton. Le premes¬ 
se per tornare ai fasti dei pruno episodio 
et sono tutte, visti ancne i nomi ‘ ester¬ 
ni" coinvolti nel progetto: ora non resta 
che aspettare che F.3AR. giunga a ma¬ 
turazione, coree il buon vino. Nel mentie. 
torniamo a lantasticaie sulla coopera- 
zione divergente e sul Generative Scare 
System, le due novità più attese. 


Pro: Cooperazione divergente. 
Generative Scare System a 
dispetto del nome banale, può dare 
soddisfazioni 

Contro: Tecnicamente, non c'è 
niente di 'paranormale" 

Il pedigree degli sviluppalon non è 
costellalo unicamente di capolavori 


Giudizio 




IO. TU, LEI, L’ALTRO 

L'unità First Encounter Assault Re- 
con (F.E.A.R., per l'appunto) si 
occupava di paranormale e lo faceva 
non certo per mezzo di scienziatelli 
da quattro soldi o stregonerie assor¬ 
tite, ma attraverso un corpo militare 
armato lino ai denti. Nel primo ca¬ 
pitolo della serie, il suo soldato di 
punta, il nerboruto "Point Man", por¬ 
tò a termine la sua missione contro 
il catturane di turno Paxton Fette! a 
suon di proiettili e bullet time. Il fi¬ 


nale a sorpresa ci raccontò di come il 
nostro alter ego scoprì di essere uno 
del figli della bambina psicotica Al¬ 
ma, genitrice suo malgrado di un 
gruppo di replicanti, proprio al pari 
del suo avversario. Successivamente, 
con l'avvento di F.E.A.R. 2: Project 
Ortgm (dopo un lungo tira e molla tra 
Vivendl e Warner Bros Interactive, 
con gli sviluppatori di Monolith nel 
mezzo a fungere da corda) venne il 
turno di Michael Becket. L'ignaro sol¬ 


dato della Delta Force, protagonista 
del secondo capitolo, aveva l'inegua¬ 
gliabile pregio di non palesare gradi 
di parentela con chicchessia. 

Questo, per lo meno, fino alla fine 
della storia, dove venne letteralmen¬ 
te stuprato da Alma in una scena di 
quelle un po' cosi, da rimanere basi¬ 
ti davanti al monitor. L'atto sessuale 
consumato nell'occasione lasciò Al¬ 
ma in stato interessante e pronta 
quindi a produrre un nuovo prototipo 
di replicante. 

Le vicende di F.3.A.R. prendono cor¬ 
po guarda caso - nove mesi dopo 


I DUI FRATELLASTRI 
POINT MAN E FETTE!. 
CHE UNA VOLTA 
SI DICHIARAVANO 
ACERRIMI NEMICI L’UNO 
DELL’ALTRO, FARANNO 
FRONTE COMUNE 
CONTRO UN NUOVO 
AVVERSARIO 












































Questo mio ho guardato 
male la mia mammina e oro 
sta per fare uno brutta fine 


Un microbo sta cercando di frapporsi tra 
noi e la fine del livello , Peggio per lui. 




UN GIORNO AGLI STUDIOS 

Monohth, dopo aver fatto e disfatto con i pomi due episodi della serie, ha lascialo il 
compito di sviluppare FJA R a un altro team Ito incontrollate dicono che sia per¬ 
che sì sta dedicando anima e corpo a un nuovo No One Lives Forever. altre perché 
Warner potrebbe aver deciso di dare una svecchiata alia sene 
A ogni modo, gli sviluppatori sono Quelli di Oay I Studios. che gli utenti console do¬ 
vrebbero conoscere bene m quanto autori 
dei duo MecnAssoult - ; Xtx* (la modalità 
Live del secondo é stata una delle espe- 

nenie pai divertenti della mia camera di . 'A 

"boxato"!, nonché del recente e meno loi /« 

lunato Fracture Proprio come m F F A R " jffe 

2. anche in questo terrò episodio si gode¬ 
ranno dei potenti mech, il che mi induce £ "i «' 

a credere che la buona esperienza matu- 
rata sul campo da Day 1 Studios in questo 
campo possa portare a buoni flutti Stare- m 

me 1 a vedere - 


‘ I *1 l 


gli accadimenti appena narrati. I due 
fratellastri Pomt Man e Fettel, che 
una volta si dichiaravano acerrimi ne¬ 
mici l’uno dell’altro, faranno fronte 
comune contro un nuovo avversa¬ 
no. Alma è a un passo dal parto: ogni 
sua contrazione crea disastrosi ef¬ 
fetti paranormaii e la situazione sta 
prendendo una bruttissima piega. 
Becket, il paparino coatto, sembra 
essere sparito nel nulla... che (ine 
avrà fatto? 

Fine delia telenovela: potete ripren 
dere fiato. 

DOPPIO MISTO 

E ora’ Cosa accade adesso che 
di personaggi ce ne sono due e 
non più uno solo? Gli sviluppatori 
rispondono parlando di “coopc¬ 
razione divergente". Point Man 


continuerà a menare la ma¬ 
ni, sparare con ogni tipo di 
arma e fare tutte quelle 
cose che conven¬ 
zionalmente ci si 
aspetta dal pro¬ 
tagonista di 
un qual¬ 
siasi FPS. 

Fettel, in¬ 
vece, a 
causa del¬ 
l’impalpabile 
presenza che lo 
avvolge (il tizio in que¬ 
stione muore alla fine 
del primo capitolo e 
ritorna qui in for¬ 
ma “spirituale", se 
me lo concedete) po¬ 
trà contare su tutta una 


serie di poteri paranorma- 
. li. Mi si passi il paragone 
moderatamente forzato: 
è un po’ come prendere 
^ Jack di “bioshockiana” 
i memoria e spez- 

zarlo in due 
HUHtat . \ ii 

conceder! 

■ do all’uno 

* il solo uso 

[ dei plasmidi e all’altro 
l’esclusività delle armi, 
fc. La cosa in F.3.A.R. sa¬ 
rà comunque un po’ più 
complessa, conside¬ 
rando che i poteri in 
dotazione a Fettel 
spazieranno dal 
la vista a raggi X, 
per guardare oltre 


Il RAPPORTO TRA 
I PERSONAGGI. 
SOPRATTUTTO TRA I 
DUE PROTAGONISTI 
DRETT1. SARÀ 
PREVAIfNTEMENTE 
DOMINATO DA TONI 
CHIAROSCURI 


i muri, alla telecinesi per spostare 
gli oggetti presenti in gran numero 
negli scenari, passando per l’im¬ 
mancabile possibilità di possedere 
i nemici e disporne come meglio si 
crede. Dopotutto, la serie ha sem¬ 
pre avuto una forte componente 
thriller/horror e sarà quindi lecito 
attendersi non solo grandi momen¬ 
ti di suspense, ma anche scelte di 
gameplay in grado di consolidare 
l’atmosfera di precarietà della vita 
che ne caratterizza l’incedere. 

PARENTI SERPENTI 

Cooperazione divergente, si diceva. 
Ma che significa, con esattezza? 
Semplicemente che nel mon¬ 
do di F.3.A R. tutto sarà sospeso 
in un limbo d'incertezza. Il rap¬ 
porto tra i personaggi, soprattutto 
tra i due protagonisti diretti, sarà 
prevalentemente dominato da to¬ 
ni chiaroscuri: una sorta di terra di 
mezzo senza vinti o vincitori, ma 
con decisioni da prendere poco al¬ 
la volta, a seconda delle situazioni 
che ci si porranno di fronte. Stare 
dalla parte di una morale “uma¬ 
na", che suggerisce ala nostra 
coscienza di combattere la nostra 


I mech ovronno un ruoto decisivo in certi 
momenti. I creatori di MechAssault ci 
sanno fare do questo punto di vista. 































una volta che avremo In mano un 
codice tutto nostro. La speranza 
è che questo accada prima del¬ 
l'estate. considerando che l'uscita 


di F.3.A.R. è prevista per il pros¬ 
simo autunno. Non appena questo 
accadrà sarete i primi a saperlo, 
non temete. ■ 


stessa madre, o aiutarla nell'im¬ 
presa del compimento di una 
nuova vita, seppur nella consape¬ 
volezza che questa sarà foriera di 
sofferenza e dolore per molti? Fi¬ 
darsi del fratellastro con il quale 
abbiamo a che fare o attender¬ 
si una pugnalata alle spalle nel 
momento meno opportuno? Si trat¬ 
ta di dubbi amletici non fini a se 
stessi o semplicemente funziona¬ 
li alla trama, ma che avranno un 
riscontro pratico sul campo. Ad 
esempio, i due protagonisti non 
solo saranno costretti a coope¬ 
rare per ottenere il meglio da 
una situazione di scontro, 
ma in diverse circostanze 
le risorse di cui uno ab¬ 
bisognerà per compiere 
il proprio destino po¬ 
tranno essere raccolte 
solo dall'altro. Avremo 
quindi a che fare con 
un binomio "simbio¬ 
tico" e "parassitico” 
allo stesso tempo, 
che lascerà sem¬ 
pre il filo della 
tensione ben al¬ 
to e scoperto alle 
intemperie del¬ 
la trama, col solo 
giocatore a deci¬ 
dere le sorti di 
due protagonisti 
ugualmente im¬ 
portanti. 


scriptati, il team di programmazio¬ 
ne ha promesso di introdurre nel 
gioco un sistema di "generazione 
casuale di spavento", che in Ita¬ 
liano fa un po' ridere come nome. 
Il Generative Scare System, que¬ 
sta la ben più minacciosa versione 
inglese, dovrebbe per l’appun¬ 
to occuparsi di produrre terrore e 
paura in modo totalmente slega¬ 
to da script e preconfezionamenti, 
cosi da garantire tensione con¬ 
tinua nel giocatore e un elevato 
tasso di rigiocabilità. Come e in 
che modo questo accadrà non 
ci è dato saperlo, per lo me¬ 
no al momento. Credo, anzi, 
che alla fine della fiera 
l'unico modo per scoprirlo 
sarà giocarsi a ripetizio¬ 
ne una sezione di gioco 


PARANORMALITÀ 

CASUALE 

Sebbene anche 
F.3.A R. non sa¬ 
rà esente da eventi 


Scenari apocalittici, esplosioni all'orizzonte ed eventi paronormali 
generati casualmente dov'è it power-off. ché devo andare in bagno? 


£ 

l 
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LA COPPIA SCOPPIA 

Facciamo due nomi: Steve Niles e John Carpentct II primo è uno scriltore/Sceneg- 
giatore noto per le sue grappe novel. tra cui '30 Giorni d< Notte " da cut è stato tratte 
il film "30 Giorni di Buio" con Josh Hartnetl Niles sta collaborando con gli sviluppa¬ 
tori nella stesura della trama e. in particolare, nei tratteggiare i rapporti complicati tra 
i diversi personaggi che popoleranno il mondo di F.3A R. Il secondo, che non ha 
davvero bisogno di presentazioni (basti orare "Halloween La Notte Delle Streghe ", 
"la Cosa" e "1997 Fuga da New York " ira t suoi lungometraggi più celebri), ha for¬ 
nito consulenza in quanto "regista col fuoco del terrore dentro' per quanto concerne 
le sequenze cinematografiche che ci accompagneranno durante il dipanarsi della 
trama Due pesi massimi che possono certo giovare a un titolo che. almeno dal pun¬ 
to di vista narrativo, si presenta piu che bene già da questi primi vagiti. 


IL GENERATIVE SCARE SYSTEM SI OCCUPERÀ 
DI PRODURRE TERRORE E PAURA IN MODO 
TOTALMENTE SLEGATO DA SCRIPT 
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grand theft auto. 

• EPISODES FROH/I LIBERTY CITY" 

Motociclisti arrabbiati e buttafuori 

di club per omosessuali? Tutto il meglio di Liberty City in un’unica soluzione. 


L ia" ivo c: ur titolo Rocksta' su 
PC è da qualche anno consi- 
I aerato un evento di una certa 
importanza per i videogiocatori che 
predi igono la nostra piattaforma ri¬ 
spetto alle console. La politica di 
dare alle stampe il pc't ng PC dei 
suoi brand di maggiore successo, con 
alcuni la volte molti) mesi di ritardo 


rispetto al "day one", è sempre sta¬ 
ta motivo di buone speranze per una 
conversione n grado di sfruttare le 
potenziai tà delie configurazioni Win¬ 
dows più spmte. Tale evenienza non 
si è verificata con Grand Theft Au¬ 
to IV. gioco stupendo, ma piagato 
da problem tecnici di varia natu¬ 
ra che hanno r eso sa versione PC la 



storsi con stile ottruverso lo città: è possibile ricaricare 
protezione mantenendosi al posto giusto. 






FIN DALL'INTRODUZIONE LA SENSAZIONE È 
QUELLA DI TROVARSI DI FRONTE A DUE CAPITOLI 
QUALITATIVAMENTE PARAGONABILI AL GIOCO 
ORIGINALE 


Cenerentola tra tutte quene giunte 
sug I scaffali. Un vero peccato, v sto 
che sotto un motore g'afico scar¬ 
samente ottimizzato si nascondeva 
un giocone eccezionale per dimen¬ 
sioni. gameplay e caratterizzazione 
de personagg La storia si ripete 
quindi a un anno e mezzo di distan¬ 
za: con un'abile mossa di mercato. 


Rockstar ha deciso di rendere di¬ 
sponibili anche per Windows i due 
DLC pubblicat precedentemente per 
la versione Xbox 360 (anche PS3 
ha dovuto attendere lo scadere del¬ 
l'esclusiva Microsoft), rendendoli 
però perfettamente standalone. Por- 
tandov a casa la versione scatolata 
di Episodes from Liberty City potre- 
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Ecco coso si ottiene o trattare con criminali 
di bassa lego. Sbirri dietro ogni angolo e 
sparatorie con inseguimento garantiti. 


MULTIEPISODES 





i 




UMILMENTE A QUANTO ACCADEVA IN GTAIV. LA SELEZIONE DI 
MISSIONI DA PORTARE A TERMINE PER ENTRAMBI GLI EPISODI È 

PIUTTOSTO VARIA 


Nonostante il contesto sia completamente differente, il livel¬ 
lo qualitativo di trama e gameplay delle missioni single player 
di Ballad ot Gay Tony e The lost and Damned è assolutamen¬ 
te paragonabile per divertimento, longevità e livello di difficolta 
complessivo. Le diNerenie sul Ironie del multiplayer sono invece 
più marcate: Il lavoro svolto con l'introduzione di una nuova se¬ 
rie di modalità pei II capitolo dedicato al lost Motorcyde Club, 
conferma una maggiore attenzione da parte di Rockstar alle vi¬ 
cende multigiocatore della banda di motociclisti. Oltre ai classici 
Oeathmatch. Team Oeathmatch e Race (presenti anche in BoGT). 
troviamo una modalità VIP dove occorre eliminare un autobus 
pieno di testimoni mentre viene scortato alla centrale dalle for¬ 
ze speciali, nonché una corsa in moto con tanto di mazze da 
baseball, variante delle Gang Wars di San Andreas. Non manca 
persino una dedizione del Mafia mode di GTAIV e lo spettacola¬ 
re Moto Vs Elicottero in cui un giocatore deve darsela a gambe 
mentre un avversano cerca di colpirlo dall'alto a suon di razzi e 
miti agliate, l'unica modalità esclusiva pei Ballad of Gay Tony è 
quella che permette di utilizzare II paracadute pei effettuare di¬ 
vertenti competizioni di BASE lumplng e Skydivmg 



Avanti II prossimo. I modi per fare soldi 
a Liberty City sono praticamente infiniti. 
Qualcosa bisogna pur rischiare, però. 


te quindi giocare nella loro interezza 
The Lost and Damned e The Ballad 
of Gay Tony senza dover preinstallare 
GTA IV. Un affarone? 

SELEZIONE ALL'INGRESSO 

A prima vista sembrerebbe proprio 
cosi: anche se si tratta di due DLC. 
fin dall'introduzione la sensazione è 
quella di trovarsi di fronte a due ca¬ 
pitoli qualitativamente paragonabili 
al gioco originale. L'ambientazione 
è sempre quella: una moderna me¬ 
tropoli americana in cui criminalità, 
sesso e droga mettono in contatto 
la ricchezza e il degrado dei quar¬ 


tieri centrali e periferici. La città è 
stata debitamente arricchita da nuo¬ 
ve ambientazioni, in particolare gli 
interni funzionali al dipanarsi delie 
due avventure cui saremo chiama¬ 
ti a prendere parte. The Lost and 
Damned ci catapulta nel mondo fat¬ 
to di pelle, borchie e motociclette di 
un'omonima banda di biker di cui 
Johnny Klebitz fa parte ormai da pa¬ 
recchi anni. Non un signore di mezza 
età con la pancetta e una passio¬ 
ne smodata per le Harley e i concerti 
rock, ma un vero e proprio crimina¬ 
le dedito al traffico di moto, armi e 
stupefacenti che presto finirà per en¬ 


trare in rotta di collisione con Billy, 

Il vecchio capobanda abituato a fare 
dentro e fuori dalla galera come fos¬ 
se un supermercato. Completamente 
diverso è il contesto di The Ballad 
of Gay Tony, dove vestiremo i pan¬ 
ni di Luis Fernando Lopez, la guardia 
del corpo/factotum/braccio violen¬ 
to di Anthony “Gay Tony" Prince, un 
cocainomane omosessuale altoloca¬ 
to proprietario di due club tra quelli 
più alla moda della città. Anche in 
questo caso, è facile immaginare co¬ 
me ie nostre attività saranno molto 
diverse dalla semplice selezione al¬ 
l'ingresso o il buttar fuori qualche 
cliente "eccessivamente 
affettuoso" con le bal¬ 
lerine del mghtclub. 

Per quanto possibile, 
vi consigliamo 
di giocare a 
Episodes 
from Li- i 

berty City / 

dopo aver / 

concluso I 

GTA 





IV: le comparate di Nico Belile e 
degli altri personaggi visti nel pri¬ 
mo gioco sono molto frequenti e 
rivederli in azione in contesti diver¬ 
si aiuta molto a dare il giusto senso 
di continuità agli eventi. Per quanto 
completamente diversi per ambien¬ 
tazione e personaggi, queste due 
storie parallele sono accomunate dal 
marchio di fabbrica della serie GTA: 
dialoghi strepitosamente divertenti 
(orientati a un pubblico assolutamen¬ 
te adulto, anche per alcune scene 
di nudo del tutto esplicite) si me¬ 
scolano a sparatorie e inseguimenti 
con ogni genere di arma/veicolo vi 
possa venire in mente, il tutto sa¬ 
pientemente shakerato per dar vita 
a situazioni surreali in grado di 
generare divertimento come nes¬ 
sun altro titolo sandbox style. 

PANICO PAURA 

Similmente a quanto acca¬ 
deva in GTA IV, la selezione di 
missioni da portare a termine per 
entrambi gli episodi è piuttosto 
varia in termini di gameplay 
(rapine, furti, sparatorie, 
inseguimenti, seque- 
stri) e ripropone il 
; r. consueto cliché 
*ì della cutscene in- 
Mi troduttiva in cui 
£ ci viene spiegata 
|A la nostra pros- 

'w sima impresa 

criminale, se- 
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Le sparatorie sono spettacolari e caotiche come 
sempre. Non sono tuttavia particolarmente diffi¬ 
cili se si ha un'orma precisa e buona miro. _ 


Guarda chi si rivede: quasi 
tutti i personaggi di GTA 
IV tornano, con un carneo 
o una parte recitata, in 


Episodes from Liberty City. 


fcommemoj 


Cosa manda più in bestia di avere per 
le mani un ottimo gioco penalizzato da 
una conversione da console frettolosa 
e del tutto indifferente alle potenzialità 
dell'hardware PC moderno? Averne due, 
e questo è proprio il caso di Episodes 
from Liberty City: spassoso, irrive¬ 
rente e ultraviolento come un film di 
Tarantino tra i più ispirati, merita asso¬ 
lutamente di essere giocato dall'inizio 
alla fine in entrambe le sue parti. A 
voi e alla vostra personale opinione 
di estetica al servizio della giocabili- 
tà spetta la decisione finale. Per noi il 
gioco vale ancora il candelotto di di¬ 
namite. anche considerando il prezzo 
tutto sommato più che abbordabile in 
relazione alla quantità e qualità del di¬ 
vertimento offerto. 


Pro: Due strepitose sit-com criminali 
Meno frustrante rispetto a GTA IV 
Gamepiay sandbox ai massimi livelli 

Contro: Tecnicamente non , 

all’altezza delle versioni console I 


Vieni qui dolce*; 


LE MAGAGNE DI CUI BISOGNA AVER TIMORE 
RISIEDONO NELLA QUALITÀ DI UN PORTING CHE 
PRESTA IL FIANCO ALLE STESSE CRITICHE MOSSE IN 
S PASSATO 


no qualcuna in più Anche se siete 
in possesso di un PC di alto livel¬ 
lo. potete scordarvi fin da subito gli 
stessi livelli qualitativi delle edi¬ 
zioni console, posto che la base 
minima per far girare EFLC de¬ 
centemente è rappresentata da un 
processore Dual Core da due GHz 
con almeno due (meglio tre per 
chi usa Vista o Windows 7) Giga- 
byte di RAM, A questo sistema va 
aggiunta una scheda video di buo¬ 
na qualità con almeno 512 MB di 
RAM onboard, anche se l’optimum 
sarebbe un GB di DDR3 in grado di 
gestire al meglio la mole di dati che 
l’intera città mette in campo Anche 
in questa configurazione, drastica¬ 
mente più potente di una qualsiasi 
console moderna, il gioco ha eviden¬ 
ti problemi di clippmg degli oggetti 
vicini e lontani, sopratutto quando 
si muove rapidamente la telecamera 
nelle visuali in terza persona: oggetti 
statici e in movimento vengono co¬ 
struiti davanti ai naso del giocatore 
con netto ritardo. Di tanto in tanto 
anche il trame rate subisce 
qualche rallentamen- 
— to che. soprattutto in 
occasione degli sposta- 
■ ’ * " menti ad alta velocità, 
Kf ' ? finisce per generare fa¬ 
stidiosi Incidenti. A 
penalizzare dra- 
* sticamente a 
qualità del- 
I l'immagine 
troviamo l'im- 
possibilità di 
attivare l'an- 
ri|É tiaiias. che 

rende la città 
molto poco de- 
X finita, soprattutto se 
non potete permetter 
[ vi risoluzioni superiori 
a 1280X1024. Quan- 
! do tutto fila liscio, 

I visitare Liberty City è 
ancora emozionante 
e sorprendente per la 
complessità della città 


e la maniacale attenzione ai detta¬ 
gli: resta il fatto che, con la stessa 
configurazione. GTA IV non aveva i 
medesimi problemi di fluidità e di 
come, ancora una volta, Rockstar si 
sia limitata a un portmg nudo e cru¬ 
do che non rende assolutamente 
giustizia alte potenzialità delle con¬ 
figurazioni PC più spinte. Nulla da 
dire invece in ambito audio: ore e 
ore di dialoghi (sottotitolati in modo 
eccellente, considerata la difficoltà 
di molte parti completamente "slan- 
gate”) si affiancano a ottimi effetti 
e una selezione radiofonica di altis¬ 
simo livello, che aggiunge numerosi 
pezzi a quelli già ascoltati sull'auto¬ 
radio di Nico Belile. 

Matteo "Elvin” Lorenzetti 
elvin@sprea.it 


guito dal trasferimento in loco e lo 
svolgersi della missione stessa. Oltre 
alle vicende della trama di ciascun 
episodio, sono presenti numerose 
modalità extra che aiutano a carat¬ 
terizzare ancora meglio il contesto 
dei personaggi che interpretiamo: 
al e classiche corse in moto o in au¬ 
to si affiancano la guerra tra gang di 
motociclisti per Klebitz e gli scon¬ 
tri tra cartelli della droga per Lopez. 
Molto carini sono anche i sottogiochi 
quali partite a carte, gare di brac¬ 
cio di ferro, bevute o veri e propri 
Tight Club in cu: è possibile rischia¬ 
re la mascella stendendo quanti piu 
avversari possibile, a meno che non 
vi siate venduti il match al vostro al¬ 
libratore di fiduc a. La struttura di 
gioco rich.ama molto chiaramen¬ 
te quanto giocato in precedenza in 
tutti i titoli della serie a partire da 
Vice City. Le novità più importan¬ 
ti per entrambi i capitoli sono quindi 
essenzialmente due: la prima com¬ 
prende un nuovo set di armi e veicoli 
con cui seminare morte e distruzione 
più o meno indiscriminati durante lo 
svolgimento delle missioni. Una nuo¬ 
va selezione di mitragliette. granate 
adesive, fucili a pompa si affianca a 
moto, elicotteri d’assalto e persino 
paracadute: msomma ce n'è abba¬ 
stanza per mettere alla prova la già 
eccellente libertà di movimento con¬ 
cessaci nella prima versione del 
gioco. La seconda innovazione è di 


natura molto più pratica e non man¬ 
cherà di essere la benvenuta tra chi. 
in precedenza, si preparava a com¬ 
piere un suicidio rituale in occasione 
di una missione fallita giocando 
a GTA IV. Per rigiocare un capito¬ 
lo della storia non è più necessario 
sorbirsi tutto I trasferimento e rico¬ 
minciare la sparatoria da capo, ma 
ci viene permesso di riprendere poco 
prima dell'inizio dell'azione stes¬ 
sa. Questo accorgimento ha anche 
l'effetto di accorciare sensibilmen¬ 
te la longevità dell'esperienza di 
gioco, che per ciascun capitolo si at¬ 
testa comunque sulla decina di ore 
abbondanti, tenute insieme dalla 
consueta raccolta di cutscene e atti¬ 
vità collaterali: mmigiochi. missioni 
secondane, uscite con gli amici. In¬ 
ternet e televisione sono fonte quasi 
inesauribile di divertimento che vi 
consigliamo di esplorare a fondo pri¬ 
ma di preparare la custodia dei DVD 
per la polvere dello scaffale. 


TUTTO STREPITOSO 

È tutto spettacolare come le versio¬ 
ni console di GTA IV e relativi DLC 
dunque? Purtroppo no visto che, 
come avevamo ventilato all'ini¬ 
zio della recensione, le magagne di 
cui oisogna aver timore risiedono, 
anche stavolta, nella quali¬ 
tà di un portmg che presta 
Il fianco alle stesse critiche 
mosse in passato e persi- 


Dopotutto non sono io quello che si e strafotto di coca per una setti-nana 
intera 
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La Prole Oscura è 


piu jostidiosa che 
moL e qualcuno 
di loro ha anche 
imparato o parlare 


Custodi Grigi, lasciate perdere gli altri giochi: è tempo di tornare nelle lande di Dragon Age! 


C on Dragon Age: Origms è stato 
amore a prima vista, e se ave¬ 
te un PC e non lo avete giocato 
avete commesso un peccato mortale. 
Il modo in cui BioWare ci ha raccon¬ 
tato le vicende dei Custodi Grigi è 
semplicemente fantastico, appassio¬ 
nante, emozionante: in due parole, 
è stato quello che ha permesso al 
gioco di fare il salto di qualità, tra¬ 
sformandolo da semplice RPG (più o 
meno action, a seconda del livello di 
difficoltà impostato) a "moderno can¬ 
tastorie". Tenetela a mente questa 
cosa, perché è davvero importante. 

UNA STORIA STRANA? 

Dopo essermi spupazzato tutti • DLC 
usciti sino a oggi, attendevo questa 
prima espansione ufficiale con molta 
trepidazione II risultato della prova 
su strada, però, è uno strano miscu¬ 
glio di luci e ombre, che non riesce a 
convincermi del tutto. 

Awakemng dà modo di esplorare 
un’intera nuova regione. Amaranti 
ne. e affida al giocatore due nuovi 
compiti: sfiziosi intrighi politici da 
capire, interpretare e "seguire" e 
/ordine dei Custodi da "ricostitui¬ 
re”. Tutto questo mentre quelli che 
sembrano i rimasugli dell'esercito 
dell 'Are idemone del primo capitolo 
continuano mettere a ferro e fuoco le 
terre create da BioWare. 

Questa avventura può essere affron 
tata creando un eroe inedito, oppure 
importando il proprio personaggio dal 


primo DAO. Nel primo caso, la pro¬ 
spettiva utilizzata per raccontarci le 
venti ore necessarie a completare 
l'avventura sarà quella di un Guar¬ 
diano delle terre di Orlean, mentre 
nel secondo... beh, nel secondo c'è 
un problema. Alla fine di Origms. in¬ 
fatti, il proprio personaggio poteva 
morire in nome del Bene superiore 
e di tutte quelle belle cose 11. Pro¬ 
prio il destino toccato a Mornmg. la 
mia maga elfa... e rivederla su scher¬ 
mo. in vita, intenta ad affrontare 
un'avventura situata temporalmente 
dopo la fine del Flagello (quindi do¬ 
po la fine del gioco precedente) mi 
ha lasciato di stucco. BioWare ha det¬ 
to che basta "fare finta di niente", 
ma non è cosa cosi semplice: se ba¬ 
si tutta la tua forza sul modo che hai 
di raccontare una storia, non puoi cer¬ 
to metterti a barare sui protagonisti, 
no? Superato questo scoglio, più duro 
del previsto a dire il vero, si entra nel 
vivo di Awakening. che poco si disco¬ 
sta da quello che 
abbiamo visto in 
Origms. Anche qui 
potremo progressi¬ 
vamente arruolare 
nuovi compagni di 
viaggio, ritrovare 
qualche volto noto 
e qualche personag¬ 
gio ''inaspettato'', 
a seconda di co¬ 
me si è conclusa 
la precedente av¬ 


ventura. Il problema delle nuove leve, 
se mi passate il termine, è che non 
paiono avere lo stesso carisma de¬ 
gli scorsi compagni: sicuramente 
Origins aveva fissato l'asticella vera¬ 
mente in alto, ma qualcosa di piu era 
lecito attenderselo. Pollice su. inve¬ 
ce. per il numero di contenuti messi 
sul piatto dall'espansione: tra abili¬ 
tà. magie, specializzazioni e talenti 
nuovi, avrete di che divertirvi, anche 
e soprattutto con il DLC gratuito che 
contiene l'editor. Spicca la mancan¬ 
za delle cosiddette Romance (il modo 
cool e inglese pei chiamare le rela¬ 
zioni) e infastidiscono svariati bug. in 
alcuni casi anche grossolani, come il 
mancato funzionamento dell'abilità 
per borseggiare e altre cosucce intro¬ 
dotte dall'espansione stessa Tuttavia, 
se ci si dimentica per un po' dell'illu- 
stra genitore e si è disposti a chiudere 
un occhio sull'eccessiva facilità della 
nuova campagna (a livello Normale). 
Awakemng è in grado di raccontare 



una stona piacevole, in modo a trat¬ 
ti sorprendente. Il problema è che la 
si affronta dopo aver giocato Origms, 
che rimane inarrivabile per questa 
espansione. 

Davide "ToSo” Tosini 
(iltoso@sprea.it) 



àmmmenm 


Paradossalmente, se tosse uscito prima 
Awakening di Origina, la valutazione di 
questo add on sarebbe stata più alta. Do¬ 
po aver assaporato la profondità del titolo 
originale, intatti, la prima espansione uffi¬ 
ciale di BioWare risulta meno appetibile, 
anche se ha il merito di “regalarci” an¬ 
cora un po’ di quelle emozioni che hanno 
(ano la fortuna del genitore. Personag¬ 
gi meno ispirati e alcune incocrenze a 
livello narrativo pregiudicano parzialmen¬ 
te quella che rimane comunque una bella 
esperienza, che merita di essere gioca¬ 
ta da chi ha ancora voglia di entrare nel 
mondo di Dragon Age. 


Pro: La storia ha diversi spunti 
interessanti 

Cinque nuovi compagni da arruolare 
Contro: Personaggi meno ispirati 


Alcuni bachi fastidiosi 
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Un po’ strategico, un po' manageriale, tutto city builder: il nuovo capitolo della saga 
di The Settlers ha le carte in regola per divertire proprio tutti... 



P arlare di The Settlers è un po' co¬ 
me prendere una macchina del 
tempo, videoludicamente parlan¬ 
do La sene, da sempre nelle mani di 
Blue Byte (storica software house tede¬ 
sca) ha attraversato quasi vent'anm di 
storia dei vldeoglochi. proponendo una 
propria visione di gioco simile a molti 
altri titoli ma caratterizzata da elemen¬ 
ti unici. Queste "feature" tornano oggi 
in una forma completamente nuova, 
senza perù snaturare nulla di quanto 
reso ormai solido dai sei capitoli prece¬ 
denti: prepariamoci quindi a costruire 


enormi villaggi, a combattere piccole 
ma decisive guerre, a trovare i mate¬ 
riali necessari per rendere florido ogni 
insediamento e... beh, a vincere con¬ 
tro altri giocatori umani. La novità più 
importante di questo episodio, infatti, è 
una nuova e scintillante modalità mul¬ 
tiplayer. dalle caratteristiche piuttosto 
inedite. Ma andiamo con ordine... 

UN REGNO 

CHE MI PARE DI CONOSCERE 

L’ambientazione di The Settlers 7 
ricalca quanto visto nella serie, ag- 


Una città da costruire, mille sfide do affrontare: The Settlers 7 offre un 
gameplay unico e varia, ricco di opzioni di gioco e strategie da applicare, j 


TUTTE E TRE LE MODALITÀ DI GIOCO CONDIVIDONO 
LO STESSO MECCANISMO E LE STESSE REGOLE. 
RENDENDO DI FATTO PIUTTOSTO SEMPLICE PASSARE 
DA1TUNA ALL ALTRA SENZA TROVARSI SPAESATI 

giungendo qualche elemento di via la sua figliola, la Principessa Zoe, 

rottura con il passato. Ci troviamo in a combattere i ribelli per riumfica- 
un regno medievaleggiante, la terra re tutte le province del regno sotto 
di Tandna. Una volta territorio ricco e un'unica corona La campagna in 
pacifico. Tandna è ora alla mercé di single player ci farà affrontare oltre 

vari e diversi guerrieri che ne hanno 20 missioni in cui la stona del regno 

reclamato chi un pezzo chi un altro. di Tandria ci verrà spiegata un po' 
Per risolvere la questione, il Re in- piu nel dettaglio, offrendoci di volta 


































La varietà di ambienti offerta dal nuovo 
erìgine è soddisfacente: troviamo bo¬ 
schi, montagne, paludi, vette Innevate... 


SETTE PER SETTLERS FA QUARANTANOVLERS 


di avvertiri da battere cercando di raggiungere i punti vittoria ne¬ 
cessari prima di loro Per il come... beh. sempre che non si giochi 
una partita a squadre, con alleati e nemici coalizzati, sara una de¬ 
cisione da prendere in base alle proprie preferenze strategiche! 


la modalità multiplayer, come dicevamo nella recensione, si com¬ 
pone di scenari che è possibile giocare contro avversari umani. 

Il meccanismo della campagna si adatta alla perfezione al gioco 
Online senza cambi di regole specifici: avremo sempre un numero 


THE SETTLERS 7 E UN CITY BUILDER CON ELEMENTI 
DI STRATEGIA IN TEMPO REALE E DI GESTIONE DELLE 
RISORSE. 


m volta nuovi nemici da combattere 
e spiegando, per chi fosse a digiu¬ 
no dei meccanismi della sene, ogni 
opzione, dalle basi ai concetti più 
evoluti. Fungendo un po' da tutorial 
e un po' da vera e propria campagna, 
la modalità single player risulta nel 
complesso piuttosto lunga e soddi¬ 
sfacente anche per l’utente scafato, 
soprattutto grazie alla dimensione e 
alla lunghezza media di alcuni livel¬ 
li. in grado di soddisfare ogni palato 
con partite della durata media di un 


paio d'ore, nel caso delle missioni 
più avanzate Una volta terminata la 
campagna, comunque, il gioco è ben 
lungi dall'aver esaurito le sue possi¬ 
bilità di divertimento: ci rimangono 
la modalità schermaglia, con mol¬ 
te opzioni per affrontare vari livelli di 
IA su diverse mappe e. come prece¬ 
dentemente anticipato, il multiplayer 
contro altri giocatori umani. Tutte e 
tre le modalità condividono lo stes¬ 
so meccanismo e le stesse regole, 
rendendo di fatto piuttosto sempli¬ 


ce passare dall'una all'altra senza 
trovarsi spaesati, offrendo al tempo 
stesso una varietà di scenari e di si¬ 
tuazioni decisamente corposa. 

UN VILLAGGIO, MOLTE 
PROVINCE, TANTI OBIETTIVI 

Come dicevamo in apertura, The 
Settlers 7 è un city builder con ele¬ 
menti di strategia in tempo reale e 
di gestione delle risorse. A caratte¬ 
rizzare il titolo rispetto ad altri giochi 
simili nelle intenzioni e nelle caratte¬ 
ristiche, è la complessa e articolata 
varietà di opzioni offerta al giocato¬ 
re. A livello più semplice il gioco non 
presenta grosse novità per i patiti 


del genere. Ogni città si basa infat¬ 
ti su un'economia piuttosto lineare: 
servono cittadini impegnati nella rac¬ 
colta delle materie prime che vanno 
trasportate in altri edifici dove vengo¬ 
no lavorate in prodotti più compiessi 
necessari ad assoldare cittadini spe¬ 
cializzati. 

La differenza, rispetto afta concor¬ 
renza, è che tutti questi passaggi 
possono essere svolti da pochi edifi¬ 
ci modulari: ogni dimora può essere 
infatti composta da più cortili diffe¬ 
renti. In questo modo ogni edificio 
può svolgere diversi compiti: possia¬ 
mo costruire un centro di lavorazione 
dei tessuti e contemporaneamente 



Una visione d'insieme di uno mappa di 
gioco ■ ogni provincia mostra le risorse 
che contiene, i collegamenti stradali per 
raggiungerla, chi la controlla.. 


Le mappe, enormi e dettagliate, sono 
suddivise in province: ognuno di queste 
deve essere controllata per consentire 
la costruzione di edifici al suo interno. 
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Molle mappe hanno punti vittoria legati 
a quest specifiche: luoghi come lo fore¬ 
sto incantato e i suol licontropi possono 
essere la chiave per vincere una partito. 


La componente militare non è partico¬ 
larmente complicata e si basa su poche 
unità diffeientl e qualche bonus. 


Èmmm:emo a 


Th« Settlers 7 è un ottimo prodotto. Pur 
rimanendo fortemente legato al suo 
passato, il settimo episodio riesce a 
cambiare faccia introducendo una buo¬ 
na quantità di meccaniche innovative e 
piuttosto divertenti. Meno clamoroso, ma 
pur sempre gradevole, è l'aspetto tecni¬ 
co del titolo: il nuovo motore è capace 
di rendere giustizia a terreni e fonda¬ 
li, mentre è un po' povero per quanto 
riguarda edifici e animazioni. Riassu¬ 
mendo. possiamo dire che ci sentiamo di 
consigliare The Settlers 7 a tutti gli ap¬ 
passionati di strategia in tempo reale e 
di city builder: non ne rimarranno delusi. 


Pro: Tante opzioni di gioco 
Mappe giganti e ricche di sorprese 

Contro: Qualche elemento grafico 
in più non avrebbe guastato 


LA POSSIBILITÀ Ql RAGGIUNGERE OBIETTIVI DIVERSI 
PER LA VITTORIA FINALE OFFRE AL GIOCATORE UN 
VENTAGLIO DI TATTICHE AMPIO 


presenza di più avversari, rende ogni 
partita molto dinamica, offrendo vari 
spunti di gioco: possiamo chiuderci 
in difesa dei floridi territori e cercare 
di vincere senza sguainare un'arma o 
conquistare tutto a colpi di avanza 
ti cannoni e potenti soldati a cavallo, 
buttarci sullo scambio commercia¬ 
le o cercare nella ricerca tecnologica 
la nostra salvezza. Il tutto grazie pro¬ 
prio ai prodotti dei nostri lavoratori 
e. soprattutto, alle varie opzioni di¬ 
sponibili attraverso quello che gli 
sviluppatori chiamano "le tre reti” 


raccogliere materiali ferrosi per ar¬ 
mi e attrezzi, oppure edificare un 
centro che lavora il grano in pane e 
birra al tempo stesso. Una volta av¬ 
viata l'economia della città potremo 
usare le risorse di piu atto livello per 
assoldare cittadini speciali: commer¬ 
cianti. guerrieri o chierici. Queste 
tipologie di cittadini sono fonda¬ 
mentali per raggiungere gli obiettivi 
che dovremo compleiare per vincere 
ogni mappa, che sia un livello della 
campagna in solitario o una partita 
multiplayer, Settlers 7, infatti, pro¬ 
pone un sistema basato su punti 
vittoria da conquistare e mantenere 
per garantirsi il successo (gene¬ 
ralmente da quattro a sette punti 


controllare un porto e inviare spedi¬ 
zioni di mercanti in giro per il mondo 
in cerca di città disposte a com¬ 
perare le produzioni in eccesso da 
scambiare con oro. utile per acqui¬ 
stare quanto è impossibile produrre 
o, addirittura, per "corrompere" gli 
accampamenti vicini per annetter 
li pacificamente al nostro dominio. 
Una terza opportunità è legata alla 
chiesa e ai chierici, ed è la rete del 
la ricerca: i chierici possono scoprire 
nuove tecnologie, utili per rendere 
piu fruttuoso il lavoro del cittadini o 
per rinforzare con nuovi tipi di sol¬ 
dati le fila dell'esercito. Sempre i 
chierici possono anche assoggetta¬ 
re per proselitismo i territori in modo 
da farli passare senza combattimenti 
sotto il nostro controllo. Nonostante 
nessuno dei tre sistemi possa esse¬ 
re considerato indipendente dagli 
altri, la possibilità di raggiunge¬ 
re i vari obiettivi (ogni rete ha i suoi 
punti vittoria) offre al giocatore un 
ventaglio di tattiche davvero am¬ 
pio, diverso a ogni partita anche a 
causa dei nemici e del punto di par¬ 
tenza di ogni mappa. In altre parole, 
un terreno arido e con poche risorse 
si presta a essere sfruttato commer¬ 
cialmente, o un luogo piu ricco può 
costruire da subito un esercito ma. 
in entrambi i casi, potremmo avere 
la necessità di togliere i punti vitto¬ 
ria ai nemici lanciandoci in ricerche 
o in conquiste militari anche solo 
per evitargli dì raggiungere il tra- 
guarda finale. 


perfezione territori montuosi, palu¬ 
di. penisole affacciate sul mare e 
deserti aridi. Il tutto con un livello 
di dettaglio piuttosto buono, sem 
pre tenendo a mente il genere di 
cui stiamo parlando. Sotto il profi¬ 
lo tecnico, che da sottolineare come, 
notoriamente, al crescere della com¬ 
plessità di città e insediamenti i city 
builder soffrano di rallentamenti e 
affaticamenti di ogni genere: in que¬ 
sto aspetto, The Settlers 7 riesce 
a bilanciare, seppur con richieste 
hardware sopra alla media, quali¬ 
tà grafica e fluidità. Per fare questo 
ovviamente edifici e animazioni non 
sono particolarmente complessi, ma 
si tratta di un ottimo compromesso, 
visto il livello medio raggiunto. 
Massimo "NKZ" Nichlni 
nkzSsprea.lt 


TRE RETI E POCHI PESCATORI 

Settlers 7, insomma, è un city buil- 
der un po' particolare. Lo si capisce 
dagli obiettivi da raggiungere e 
dalla possibilità di vincere una 
k partita attuando strategie molto 

T diverse tra loro. Per semptlfi 

care questo meccanismo. Blue 
A Byte parla di tre diverse re¬ 
ti di opportunità. Il giocatore 
\ può scegliere quella milita¬ 
re, composta da estrazioni 
minerarie che offrono ar¬ 
mi e attrezzi necessari per 
reclutare soldati e con es¬ 
si mettere a ferro e fuoco 
i possedimenti rivali. Una 
seconda opzione è dedicar¬ 
si a quella commerciale: 


vittoria) 


Questi punti vittoria sono molto 
diversi tra loroi possono es¬ 
sere legati al controllo di una 
particolare regione della map¬ 
pa, rappresentare un potere 
schiacciante nei confron¬ 
ti degli avversari (chi ha 
l'esercito più grande, chi 
controlla più regioni), op 
pure ancora legati a vere e 
proprie quest proposte da 
particolari location (come 
fornire a un monasteri il nu¬ 
mero di soldati richiesto). Il 
sistema dei punti, unito alla 


LA MERAVIGLIA DELL’EUROPA 
CONTINENTALE 

Con caratteristiche cosi varie è pos¬ 
sibile affermare che Settlers 7 sia 
davvero un gran bel gioco e uno 
spasso per chiunque abbia a cuore 
questo genere di titoli. Esteticamen¬ 
te parlando, poi, mappe e scenari 
godono di un motore grafico 30 nuo¬ 
vo di zecca, in grado di rendere alla 
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Tutta la saga di Stronghold in un unico DVD e a prezzo di favore? 
Sì, è una cosa di cui vale la pena parlare... 


A mici dei castelli, ecco a voi la 
collezione che non potete per¬ 
dervi. o perlomeno quella che 
potete lasciare sullo scattale nel caso 
siate già al passo con tutta la produ¬ 
zione Firefly per quel che riguarda la 
serie Stronghold. Perché quello che 
trattiamo In questo breve articolo al¬ 
tro non è se non la raccolta di tutti t 
titoli che fanno parte dell'arco nar 
rativo della suddetta saga, a partire 
dal primo, leggendario capostipite fi¬ 
no a giungere all'ultima e più recente 
(si fa per dire) evoluzione. Tutto chia¬ 
ro? Bene, allora Iniziamo a costruire 
il muro di cinta. 


IN PRINCIPIO ERA PIETRA, 

POI PRESE VITA 

The Stronghold Collection si compo¬ 
ne di cinque diversi titoli. A fare la 
voce forte sono, manco a dirlo, il pri¬ 
mo gioco della sene, datato 1993 e 
ancora in 2D ma rimasto nella co¬ 
scienza degl appassionati di strategia 
in tempo reale per le sue caratteri¬ 
stiche atipiche, e il suo seguito del 
2005. finalmente in 30 e decisamen¬ 
te meno "amarcord". In entrambi i 
casi, comunque, ci troviamo davan¬ 
ti a RTS davvero unici, incentrati 
molto più sulla vita all'interno del 
ie fortezze, alla progettazione delle 


difese perimetrali e alla gestione de¬ 
gli assedi, che ad altri aspetti bellici. 
La compilation però non si esaurisce 
con i due titoli della serie principa¬ 
le, ma è arricchita dalla presenza 
di Stronghold Crusader e della sua 
espansione Extreme, Anche in questo 
caso il meccanismo di gioco è simi¬ 
le a quello visto negli altri episodi, 
ma vede il giocatore affrontare diver 
se campagne in pieno Medio Oriente 
all'epoca delle crociate Per chiude¬ 
re la panoramica troviamo il titolo 
della serie piu vicino a noi (anche se 
rimane un gioco di quattro anni fa), 
Stronghold Legends: in questo caso 
l'ambientazione è molto più lantasy 
e annovera la presenza di personaggi 
come Re Artù e i suoi rotondi allea¬ 
ti. L'impianto di gioco, infine, ricorda 
molto il secondo Stronghold per rego¬ 
le e gestione delle truppe. 

CINQUE VECCHIE GLORIE 
FANNO UN BUON PARTITO? 

Di certo questa collezione è destina¬ 
ta più ai veri appassionati della serie 
che ai giocatori occasionali, che diffi¬ 
cilmente si lasceranno ammaliare da 
gameplay e grafica vecchi di mezzo 
lustro e oltre. Però, se si riesce a su¬ 
perare questo ostacolo, si scopre che 
■ quattro titoli (più un’espansione) 
sono ancora perfettamente godibili e 
che nel complesso offrono un mon¬ 
te ore di gioco tra missioni, mappe 
e modalità di gioco, sconfinato. Se 


questo non bastasse, l'intera opera é 
offerta a un prezzo decisamente bas¬ 
so e tutti i titoli sono stati aggiornati 
all'ultima versione disponibile. In- 
somma, un lavoro fatto come si deve 
e dal buon potenziale, per chi sa ap¬ 
prezzare lo sforzo. 

Massimo "NKZ” Nichini 
nkz@sprea.lt 


The Stronghold Collection è una raccol¬ 
ta di quattro titoli tutti legati allo stile 
di gioco della serie e tutti meritevo¬ 
li di essere giocati, sebbene in alcuni 
casi pesi molto l'età anagrafica degli 
stessi. La raccolta è piuttosto curata: 
presentata su un unico DVD (peraltro 
non necessario dopo l'installazione dei 
titoli), offre tutte le versioni più aggior¬ 
nate e le patch di gioco disponibili. A 
un prezzo ragionevole, che non è cosa 
da sottovalutare. 

[ Pro: Tutta la sene Stronghold. . 
Prezzo ragionevole 
Monte ore di gioco incredibile 


Contro: Il primo capitolo pare 
veramente troppo datato 



Lo grafico del primo Stronghold può al - V* . - 


lontanare i giocatori più giovani Eppure >; 
RTS piacevole da giocare .. 
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Cuybrush Threepwood è morto. 
Mata Harì è morta. E pure Brian 
Basco non si sente tanto bene... 


i miei sospetti (infondati anziche- 
nò. ndToSo). e chiediamoci piuttosto 
una cosa.- parecchio tempo fa, il fina¬ 
le di Runaway 2 lasciava in sospeso la 
sorte della coppia, soprattutto quella 
della ragazza che, possiamo affermar¬ 
lo tranquillamente, non aveva molte 
possibilità di partecipare ad altri fu¬ 
nerali oltre al suo; come fa. dunque, 
a scoppiare di salute vicino alia bara 
del suo ragazzo? li filmato introduttivo 
ci fa fare due passi indietro: ci por¬ 
ta infatti in un'aula di tribunale, dove 
Brian - in preda a una fortissima am¬ 
nesia - viene accusato dell'omicidio 
del colonnello Kordsmeier, ma come 
giudicato insano di mente e, quindi, 
condannato a un ricovero forzato in 
un ospedale psichiatrico È proprio in 
un disperato tentativo di fuga dal suo 
luogo di detenzione che, almeno in 
teoria, il giovane ha perso la vita. In 
teoria, perché sarà lo stesso Brian a 
chiamare Gina sul suo cellulare, pre¬ 
gandola di tirarlo fuori in fretta dalla 


I l titolo dell'ultima avventura grafica 
che ho avuto il piacere di recen 
sire per questa rivista, una volta 
tradotto in Italiano, è "Ricordati che 
devi morire". L'avventura immediata¬ 
mente precedente, il capitolo finale 
di Tales of Monkey Island, cominciava 
con II debutto del protagonista nel¬ 
l'aldilà. Adesso mi capita questa e. 
guarda un po', comincia proprio con 
il tetterete austero e solitario di Brian 
Basco, piamo solamente dalla bel¬ 
la Ginà; saranno anche coincidenze 
ma. come ho sentito dire nell'ennesi¬ 
ma replica di una puntata di Criminal 
Minds proprio stasera, “faccio que¬ 
sto lavoro da troppi anni per credere 
che sia possibile" e comincio seria¬ 
mente a pensare che il ToSo mi stia 
davvero mandando qualche velato 
messaggio, tra una maledizione azte- 
ca e l'altra, per ■ clamorosi ritardi 
nelle consegne che sto vergognosa¬ 
mente collezionando da alcuni mesi 
a questa parte. Ma lasciamo stare 


sene che, come tutte le migliori del 
genere, ha ormai raggiunto il terzo 
episodio. Bnan ha perso la pettinatu¬ 
ra e lo sguardo da fighetto che aveva 
tre anni fa. sostituiti da un aspet¬ 
to più concreto e maturo, oltre che 
da una pettinatura rasoterra che fa 
molto "ero un capellone, ma poi ho 
cominciato a perderli". Probabilmen¬ 
te un giorno faranno anche Runaway 
4: The Quest for thè Toupè e lo ritro¬ 
veremo rapato a zero. In compenso 
Gina ha guadagnato altre due taglie 
di reggiseno e questo, oltre a con¬ 
fermare il buon gusto degli spagnoli 
per le cose belle della vita (anzi, dal¬ 
la vita in su), farà certamente piacere 
a tutti gli avventurieri che ci leggo¬ 
no. Ci spiace per te avventuriere, che 
probabilmente non subiranno II fasci¬ 
no delia cosa, ma a loro riveleremo 
un segreto, cosi le teniamo buone: 
se osserviamo te sue gambe con un 
microscopio elettronico, Gina ha la 
cellulite E ora che abbiamo distrut¬ 
to per sempre la carriera di modella 
della protagonista femminile, pos¬ 
siamo finalmente sottolineare come 
la particolarissima grafica in cel-sha- 
ding elaborata dai Pendulo Studios 
abbia finalmente raggiunto i caratteri 
della perfezione, miscelando sapien- 


tomba, E di fare attenzione ai due kil¬ 
ler che l'hanno seguita fino a 11. 


IL SOLITO PIACERE 
PER GLI OCCHI 

Il fatto che I protagonisti siano sem¬ 
pre gli stessi, ma che cambino look a 
ogni loro apparizione, sembra ormai 
essere un tratto distintivo di questa 


Nel gioco fanno lo loro comporso 
personaggi davvero incredibili, ah 
piuttosto fuori di cotenna, come 
questa studiosa del poronormale. 










Nelle avventure grafiche, do Sonitonum in poi. i manicomi non 
sono mai stati dei bei posti Mo neanche gli ospedali in genere.. 
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ALLA LUCE DI QUESTO EPISODIO. DOBBIAMO 
NECESSARIAMENTE PROMUOVERE QUESTA TRILOGIA 
TRA LE SERIE MEGLIO RIUSCITE DEL GENERE 


temente l'arrotondamento delle linee 
e un tratto artificiosamente sfocato 
con tutti i benefit che l'accelerazione 
30 può regalare, a chi già parte con 
delle ottime idee sullo stile grafico 
da adottare. Personaggi ottimamen¬ 
te disegnati e animati si muovono con 
naturalezza in scenari dove domina la 
ricerca del particolare e, quando ap¬ 
paiono, le piacevoli sequenze animate 
brillano per tempi, qualità e scel¬ 
te di regia. L'unica cosa che un po' si 
è persa rispetto ai capitoli preceden¬ 
ti è il coinvolgimento nei dialoghi: il 
gioco non è stato doppiato in Italiano 
ma solo in Inglese, e chi non masti¬ 
ca abbastanza bene la lingua di Oscar 
Wilde dovrà necessariamente leggersi 
i sottotitoli, perdendo un po' dell'ef¬ 


fetto scenico. E vabbè. non si può 
avere tutto dalla vita... 

UNA DUPLICE AVVENTURA 

Chiaramente, durante lo svolgimen¬ 
to del gioco avremo modo di colmare 
il gap cronologico tra la fine di Ru¬ 
naway 2 e l'inizio di Runaway 3. 
ripercorrendo come flashback gli 
eventi che separano due situazio¬ 
ni tanto diverse. Ma non solo. A fasi 
alterne, comanderemo I due prota¬ 
gonisti del gioco, ognuno impegnato 
a risolvere una faccenda differente: 
Brian dovrà fuggire dal manicomio 
in cui è stato rinchiuso, ove rischia 
di restare vittima di un complotto 
ordito alle sue spalle, e Gina, con¬ 
testualmente. dovrà trovare le prove 


“ClCr; *" .. «*. U 

. 9 .e n. «Wl„,. col| pr „ I|0 




dell'innocenza del suo ragazzo. Riu¬ 
sciranno i nostri eroi a giungere 
all'insperato lieto fine delle loro ro¬ 
cambolesche avventure? Dipende 
da noi. che per comandarli abbiamo 
a disposizione la “solita" interfac¬ 
cia punta e clicca. arricchita però da 


■ A 


* \ 


rata del gioco non è altissima, ma se 
proprio volessimo riassumere in due 
aggettivi la sensazione che dà. po- ." r; 
tremmo tranquillamente definirlo 
"breve, ma intenso". 

Paolo Besser 
paolone@sprea.it 



Non mancano le citazioni colte, 
il manuale per costruire la 
bara In perfetto stile Urea è un 
particolare davvero subhmel 


tutti gli optional a cui le avventure 
moderne ci hanno abituati, almeno 
quando sono ben fatte: doppio click 
per saltare le scene, tasto per illu¬ 
minare gli hot-spot, sistema di aiuti 
istantaneo e cosi via. a cui si ag¬ 
giunge un'idea abbastanza originale, 
proteggere i profili dei giocatori con 
una password. In questo modo più 
persone potranno giocare tranquilla¬ 
mente a Runaway 3 senza che usino 
a scrocco i salvataggi altrui. La du¬ 


Oopo un'attesa fortunatamente inferiore a 
quella che separò i primi due episodi del¬ 
la serie, possiamo finalmente goderci il 
capitolo finale di Runaway e promuovete 
- se ancora ce ne fosse stato bisogno - 
questa trilogia tra le serie meglio riuscite 
del genere un genere che il primo episo¬ 
dio riuscì a smuovere e a rivitalizzare in 
un periodo in cui tutti davano le avven¬ 
ture per spacciate A Twist of Fate è un 
epilogo necessariamente più noir rispetto 
al passato ma sa essere sempre comico 
al momento giusto, spezzando la suspen¬ 
se con battine al fulmicotone e citazioni 
dotte dal mondo del cinema Un picco¬ 
lo grande successo, insomma, che farò 
piacere ai fan della serie e che ci fa co¬ 
munque sperare in nuovi episodi in futuro. 


Pro: Grafica pulita, tecnicamente 
interessante 

Eccellente scelta di ritmi, tempi, 
battute filmati 
Livello di difficoltà ottimale: 
impegnativo, ma mai frustrante 

Contro: Si perde l'ottimo doppiaggio 
in italiano dei capitoli precedenti 


Motorio 20IO TGM 
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II genere reso popolare da Mario Kart arriva anche su PC! 


PESSIMA. DAVVERO PESSIMA LA SCELTA DI NON 
IMPLEMENTARE UNA MODALITÀ ONLINE PER LA 
VERSIONE PC 


ulta falsariga di Mario Kart 
et similla, arriva da SEGA un 
gioco di corse marcatamen¬ 
te arcade con un sacco di personaggi 
più o meno noti. 

Mario Kart bene o male lo conoscia¬ 
mo tutti: è un gioco nel quale bisogna 
correre a bordo di veicoli di varia for¬ 
ma e fattura su circuiti di fantasia, 
che ospitano pacchetti celanti power 
up variegati. Lo stesso discorso vale 
anche per Sonic & SEGA All-Stars Re¬ 
cingi tanti allego circuiti tematici che 
si ispirano al personaggio di riferimen¬ 


to (una foresta lussureggiante per AiAi, 
la scimmia di Monkey Ball: una pae¬ 
saggio lugubre e infestato di presenze 
per Zobio & Zobiko di House of thè 
Dead, e via discorrendo), tanti bonus 
da raccogliere, armi di varie tipologie, 
power up e cosi via. Ogni personaggio, 
inoltre, possiede una mossa peculiare, 
che uscirà a caso (ma prevalentemente 
quando sarete nelle ultime posizioni) 
e che contribuirà sensibilmente a farvi 
recuperare strada sugli avversari 
Le modalità di gioco sono tre: cam¬ 
pionato, missioni e Time Attack. Nel 


campionato bisogna gareggiare con¬ 
tro otto avversari: Il primo che taglia il 
traguardo vince e arrivare nei primi tre 
nel raggruppamento di quattro gare dà 
accesso alla competizione successiva. 
La bravura degli avversari viene sta 
bilita da voi a inizio campionato: ci 
sono tre livelli di difficoltà, e devo di¬ 
re che quello intermedio rappresenta 
già una discreta sfida Nelle ultime 


quattro piste, inoltre, le cose si fan¬ 
no davvero serie, e classificarsi primi 
non sarà affatto semplice. 

Nelle missioni, invece, lo scopo è 
quello di fare quanto viene richiesto: 
potrebbe capitarvi di dover raccoglie¬ 
re degli oggetti messi in sequenza o 
di dover compiere un certo numero 
di derapate, per esempio. Lo scopo 
ultimo, m ogni caso, è quello di ot¬ 
tenere come valutazione almeno una 
A, cioè il riconoscimento necessario 
a sbloccare la missione successiva 
(la tripla A dovrete invece sudamela). 
L'ultima modalità è rappresentata dal 
Time Attack. dove dovrete dapprima 
battere una ghost car guidata da un 
programmatore per migliorare, suc¬ 
cessivamente, il vostro tempo. 

Ogni metro compiuto nei vari circui¬ 
ti (a prescindere dalla modalità) farà 
ottenere dei punti, necessari ad ac¬ 
quistare nuovi personaggi e tracciati 
Lo stile di guida è fortemente carat¬ 
terizzato dalla derapata è un sistema 
interessante e nel complesso ben im 
plementato. pur possedendo delle 
controindicazioni. In buona sostan- 
















OGNI METRO COMPIUTO 
NEI VARI CIRCUITI 
FARÀ OTTENERE DEI 
PUNTI. NECESSARI 
PER ACQUISTARE 
NUOVI PERSONAGGI E 


za a ogni curva, tenendo premuto un 
tasto si entra in derapata: più tem¬ 
po si mantiene questa condizione 
e maggiore sarà la potenza del tur- 
oo che si otterrà una volta rilasciato 
il bottone (fino a un massimo di tre 
cariche). La derapata però la si può 
gestire senza troppi problemi anche 
con curve molto poco accentuate e 
addirittura per brevi tratti in retti¬ 
lineo. e questo fa si che gran parte 
della gara la si faccia in questo stato, 
snaturando forse un po' il senso della 
competizione, che non fa più perno 
sulle caratteristiche di guida o sul¬ 
la conoscenza del circuito, ma quasi 
esclusivamente su quanto si è bravi a 
restare con le gomme di traverso. La 
differenza, rispetto a Mario Kart, è 
che qui è veramente troppo semplice 
riuscire a entrarci, in derapata. 

NON TUTTO È ORO 
QUEL CHE VA AL LARDO 

Pessima, davvero pessima la scel¬ 


questione, infatti, si può solo gio¬ 
care a schermo diviso fino a quattro 
giocatori, cosa che, come tutti i pos¬ 
sessori di personal computer sanno, 
è molto semplice e comoda (sisi). Mi 
sarei anche accontentato della pos¬ 
sibilità di inserire i record sul giro 
in qualche sito o tramite Games Por 
Windows Live, invece nisba. Appare 
evidente dunque che modalità come 


vote: i tracciati sono coloratissimi e 
ricchi di elementi animati, le ani¬ 
mazioni dei piloti sono convincenti 
e gli effetti derivati dai vari power 
up spettacolari. Peccato che. specie 
a inizio gara, si verifichi un marca¬ 
to calo nel trame rate, dovuto forse 
al caricamento della pista o a chissà 
quale altro pazzesco motivo, stadi 
fatto che non è il massimo della vita. 


davvero carina), mentre il commen¬ 
to affidato a un professionista (Pietro 
Ubaldi) vi accompagnerà durante le 
gare sottolineando le azioni salienti. 
Raffaele Sogni 
raffo@sprea.it 


iifommemoì 


ta di non implementare una modalità 
Online per la versione PC (quelle con¬ 
sole invece ce l'hanno). Nel titolo in 


il Time Attack perdano gran parte del 
loro appeal. 

La parte estetica è piuttosto grade- 


Buono anche il comparto audio: le 
musiche sono spesso molto orec¬ 
chiabili (quella di Samba de Amigo è 


frenetico e divertente, Sonic I. SEGA 
AJI-Stars Racing è un gioco che men¬ 
ta di essere preso in considerazione 
se siete amanti del genere. Un prodot¬ 



to di questo tipo, pero, per quanto sia 
presente una modalità multiplayer in 
split screen. senza il comparto Online 
rischia di sembrare davvero una suc¬ 
culenta occasione mancata. In soldoni, 
discretamente divertente ottime, troppo 
penalizzato dall'assenza di una com¬ 
ponente multiplayer che non obblighi 
quattro persone a stare pigiate di frante 
a un monitor da 22". Peccato. 


Pro: Grafica colorata 
Musiche molto orecchiabili 


Contro: Manca lonline 
Veicoli troppo simili tra loro 
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Dimenticatevi Sergio Leone e pure le genuine atmosfere western respirate in Cali of 
Juarez: qui ci si massacra e basta, zompettando allegramente qua e là. 


LA VICINANZA TRA I PG DETERMINA LA 
COMPRESENZA DI UN MASSIMO DI QUATTRO 
“SINERGY". LA CUI AREA DI EFFETTO AUMENTA IN 
RELAZIONE AL LIVELLO RAGGIUNTO. 


I l Selvaggio West americano, con i 
suol pistoleri, i pellirossa e tutto il 
resto, ha cominciato a far presa su¬ 
gli sviluppatori di videogiochi. dopo 
decenni di sostanziale oDlio. In que¬ 
sto rinnovato interesse, la serie citata 
nel cappello ha sicuramente un ruo¬ 
lo importante, costituendo di fatto il 
"ponte” fra le produzioni amatoriali, 
come i tanti mod per Half-Life 2, e le 
teste di sene, con Red Dead Redemp- 
tion e Red Steel 2 a tirare le fila. In 
quest’ultimo caso i giocatori PC posso¬ 
no già mettersi il cuore in pace, perché 
la particolare rivisitazione techno-We- 
stern di Ubisoft troverà spazio solo 
su Nintendo Wli, mentre per RDR si 
può forse sperare in un tardivo annun¬ 


cio, dopo l'uscita su PS3 e Xbox360 
(l'idea di un treeroaming con questa 
ambientazione, però, si era già vista 
nel controverso "Gun"). In mezzo a 
questa illustre compagnia, lo diciamo 
subito, L&G se ne sta in disparte sen¬ 
za alcuna velleità di competizione, in 
primis per la sua impostazione esclusi¬ 
vamente rivolta agli scontri online. con 
uno stile scanzonato e minimale. Lo 
shooter dei semisconosciuti FatsharK, 
molto laboriosi in questo periodo (vedi 
box), è d'altronde destinato ai servizi 
di digitai delivery delle console Sony e 
Microsoft, oltre che alla nostra "sempi 
terna" Steam, in una fascia di prezzo 
che non pone molti dubbi sulla legge¬ 
rezza degli intenti 


SINERGY OF THE FAR WEST. 

A una prima, distratta occhiata. Lead 
and GoldiGotWW può essere facil¬ 
mente catalogato come uno shooter 
in terza persona semplice e "ignoran¬ 
te", senza troppi fronzoli fatta salva la 
necessità di coprire I compagni impe¬ 
gnati m qualche impresa 
Il giocatore deve scegliere fra 4 clas¬ 
si. ben differenziate e riconoscibili, per 
poi scendere sul campo e concentrasi 


su van obiettivi, cercando al contempo 
di rimanere vivo e uccidere il maggior 
numero possibile di avversari. In real¬ 
tà. una sessione di gioco p>ù attenta 
mette in mostra una predisposizione 
al gioco di squadra portata all'estre¬ 
mo. tanto che all'inizio può risultare 
strano osservare i compagni muover¬ 
si come se fossero legati da una forza 
Invisibile: questo comportamento, non 
obbligatorio ma fortemente consiglia- 
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DINAMITARDO 


Le classi sono Oen caratterizzate, in 
termini di armamento e abilità Questo |~- 
è lo più adatta agli scontri ravvicinati, 


/f 


Alcune ambientazioni risultano convìncenti in 
termini visivi e 'strutturali”, ma la scarsa cura 
I particolari le rende piuttosto anonime. 


■ 


La Trapper', con il suo fucile dotato di 
ottico, deve spesso ignorare i benefici 
derivati dolio vicinanza dei compagni. 




ir il nostro 


I portaton sono facili bersagli per 

1 fagotto c'è dell’esplosivo, 


_ __ jcilibers 

piombo Se nel fogotto _ 

poi. saltano in aria ctie è un piacere 


GRASSI SQUALI E 
GIGANTI DI PIETRA. 


Spazio permettendo, un minibox per sot¬ 
tolineare una particolarità dei Fatshark: 
lo studio svedese è legato direttamente 
allo sviluppo di "Stono Giani”, una nuo¬ 
va tech demo in DX11 apparsa Online 
da qualche settimana (non troppo im¬ 
pressionante. a dire il vero). A essere 
più precisi, i realizzatori del dimostra¬ 
tivo si chiamano Bitsquid, team fondato 
dai CEO di Fatshark e dai lead-engineer 
di Grin: questi ultimi, com'è noto, hanno 
chiuso i battenti nel 2009 dopo una se¬ 
rie di altalenanti prestazioni, culminate 
nel disastioso Terminator Salvation. 



to, è dovuto alla presenza di particolari 
skill passive, chiamate "sinergy", in 
grado di donare al team bonus di va¬ 
rio tipo, come una maggiore potenza 
o una mira migliorata. Questa feature 
va ad affiancare un sistema di cresci¬ 
ta basato su punti esperienza, valido 
solo per il match In corso e capace di 
accrescere la prestanza m battaglia 
del PG: in particolare, la vicinanza tra 
i vari personaggi determina la com¬ 
presenza di un massimo di quattro 
sinergy complementari, la cui area di 
effetto aumenta in relazione ai livel¬ 
lo raggiunto dai proprio pistolero e dai 
compagni di squadra. In realtà, esi¬ 
stono altre caratteristiche adatte alla 
collaborazione di un team, ma di sicu¬ 
ro quelle appena descritte emergono 
come le più raffinate: si guadagna 
esperienza anche rianimando un com¬ 
pagno ferito (che continua a sparare 
da terra, prima di essere "giustizia¬ 
to” da un avversario), oppure aiutando 
gli alleati con le proprie mosse specia- 
'I. senza considerare la possibilità di 
guidare il proprio gruppo come una 
sorta di leader-sciamano. In ciascu¬ 
na delle due basi, infatti, è posta una 
"bandiera rituale" (unica traccia dei 
pellirossa in tutto il gioco) che dona 
al portatore la facoltà di curare al vo¬ 
lo la squadra e di portare In giro un 
punto di respawn mobile, I ruoli da ri¬ 
coprire. invece, risultano simili a quelli 
visti in decine di altri shooter. alme¬ 
no nelle caratteristiche piu superficiali: 
abbiamo il pistolero veloce, ma arma¬ 
to solo di revolver, l'energumeno con 
corazza e armamenti piu pesanti (in 
questo caso una potente doppietta), 
accanto al cecchino (unica femminuc¬ 
cia del gruppo, compieta di trappole 
per rallentare i nemici) e a una clas¬ 
se più duttile, dotata di Winchester e 
pistola. Come detto, però, ognuno di 
questi personaggi si porta appresso 
una skill attiva e una smergy coeren¬ 


te alla sua naturale predisposizione: 
il colosso in canottiera, chiamato "Di¬ 
namitardo", può per esempio lanciare 
candelotti esplosivi e rendere più coria¬ 
cei ' compagni vicini, mentre il versatile 
"Vice Sceriffo" può segnalare i nemi¬ 
ci e renderli visibili a tutto il resto delia 
squadra, oltre a incrementare il dan¬ 
no delle armi alleate. Dal canto loro, le 
otto modalità di gioco cercano di rima¬ 
nere aderenti ai contesto, strutturandosi 
intorno a cittadine di frontiera e sper¬ 
dute miniere d'oro, su un totale di sei 
mappe disponibili. "Barili di polvere" 
e “Rapina" si svolgono in due turni, da 
attaccanti e da difensori, e prevedono 
rispettivamente 'a distruzione di alcuni 
obiettivi e il furto di secchi d'oro dalla 
base nemica. "Avidità", invece, si avvi¬ 
cina considerevolmente alle dinamiche 
di un CTF, anche se l'oggetto del desi¬ 
derio è uno solo, posto al centro della 
mappa, Intuitivi anche i compiti da 
svolgere in "Conquest" e "Sparatoria": 
nel primo caso si tratta della solita bat¬ 
taglia per l'occupazione e il controllo di 
alcuni punti strategici, mentre nel se¬ 
condo. beh, vi lascio indovinare.. Da 
segnalare, infine, l'esistenza di una mo¬ 
dalità cooperativa, chiamata "Febbre 
Gialla", che però si dimostra la me¬ 


no Interessante, in primis per la sua 
semplice impostazione a ondate di ne¬ 
mici: lo scopo è accumulare più denaro 
possibile in compagnia di un altro gio¬ 
catore, fino a essere sopraffatti da un 
numero crescente di stupidissimi bot. 

MEZZOGIORNO DI PLASTICA. 

Un elemento che si può contestare a 
L&G, pur confermando la freschez¬ 
za di alcune idee, è la sua scarsa 
capacità di coinvolgere nel soggetto 
western: la mancanza di un qualsivo¬ 
glia background narrativo si può anche 
perdonare, alla luce del genere specifi¬ 
co. ma le ambientazioni si presentano 
davvero spoglie ed eccessivamen¬ 
te "pulite", quasi ci trovassimo su un 
set cinematografico realizzato da Ikea. 
Riescono a risollevare la situazione i 
modelli dei personaggi, ben modella¬ 
ti e discretamente animati, insieme alla 
buona resa della profondità di campo 
e degli effetti volumetrici per fumo ed 
esplosioni (il sistema fisico, tarato un 
po' all'eccesso, si appoggia su PhysX). 
ma è impossibile non rammaricarsi 
per la poca cura dei particolari, anche 
a fronte di mappe discretamente con¬ 
cepite. Le apprezzabili Intenzioni del 
gameplay. inoltre, non riescono a tro¬ 


vare una piena realizzazione: lo spinto 
è quello di un prodotlo orientato a una 
larga accessibilità, per cui non e diffici¬ 
le stendere un avversario o scorrazzare 
saltando da un tetto all'altro (i controlli 
sono piuttosto classici, con inquadra¬ 
tura da dietro e focus per la mira), ma 
è proprio la frenesia degli scontri a mi¬ 
nare la componente "tattica" di L&G. 
inficiandola in parte: quel che ne risul¬ 
ta è comunque uno shooter multiplayer 
dalie discrete qualità, anche se non 
vediamo grosse ragioni per cui gli ap¬ 
passionati dei competitori "naturali" di 
L&G, come Battieheld Heroes o Team 
Fortess 2. dovrebbero abbandonare i lo¬ 
ro rodatlssimi paladini. 


f (JMMXMiìfàs) 


Lead and Gold:GotWW riesce a centra¬ 
re solo una parte degli obiettivi che si 
era posto. T sicuramente in grado di di¬ 
vertire. grane al ritmo serrato delle 
sparatone, ma la sua anima da accessi¬ 
bile TPS online non riesce a convivere al 
meglio con gli aspetti più strategici: il si¬ 
stema delle sinergy rende più forti i team 
affiatati, spingendo i membri a collabo¬ 
rare. ma risulta di difficile utilizzo nella 
bolgia di piombo e dinamite che caratte¬ 
rizza gli scontri. Malgrado ciò, L&G può 
soddisfare i giocatori alla ricerca di uno 
shooter online leggero ma appagante. 

IPro!-Veloce e immediato 

' Tante feature per il gioco di squadra . 

Contro: inficiate in parte dalla 

frenesia del gameplay 

Tecnicamente poco rifinito 



In alto potete notore l indicazione delle smer¬ 
go offrire- in questo caso, i personaggi hanno 
guadagnato maggior forza e precisione 
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Cosa c'è di peggio dell’essere un piccolo clown sfigato, un po’ emo e con la voglia di 
vivere di una zanzara? 


CI TROVIAMO DI FRONTE A UN MONDO DI CHIARO 
STAMPO FANTASY 


I l genere della avventure grafiche 
ormai è sostanzialmente diviso in 
due macro aree: la prima è quel¬ 
la prediletta da Tentale Games, con 
grafica 3D (seppur molto semplice), 
storie veloci divise in episodi (quasi 
sempre spassosi) e in grado di cat¬ 
turare un pubblico molto vasto La 
seconda invece è legata alla tradizio 
ne, con i tedeschi particolarmente 
votati a uno stile d'altri tempi, con 
fondali rigorosamente bidimensio¬ 
nali, spesso disegnati a mano con 
risultati straordinari. 

Questo The Whispered World appartie¬ 


ne chiaramente a quest'ultima linea 
di pensiero e lo fa in modo assoluta- 
mente privo di compromessi: siamo di 
fronte insomma al più classico di tutti 
i punta e clicca, tanto che se non fos¬ 
se per la definizione, si avrebbe quasi 
l'impressione di essersi improvvisa¬ 
mente risvegliati negli anni '80. 

Ma andiamo per gradi, perché di co¬ 
sine da dire ce ne sono parecchie, 
piacevoli e non. Partiamo con la sto¬ 
ria: ovviamente ci troviamo di fronte 
a un mondo di chiaro stampo fan- 
tasy. ma molto meno banale di quanto 
ci si possa immaginare. Niente ma¬ 


ghi, niente draghi, niente vampiri che 
sbriluccicano alla luce del sole, solo 
una sorta di clown diversamente alto, 
propenso al suicidio e con una delle 
peggiori voci che siano mai state da¬ 
te a un personaggio dei videogiochi. 
Davvero, non scherzo, non so bene chi 
abbia deciso che Sadwick (che con un 
nome cosi già non parte bene) doves¬ 
se parlare con questa sorta di accento 
lagnoso e triste, ma non si può senti¬ 
re. Se consideriamo che tocca sorbirsi 


tutte le sue paranoie e i continui 
"non ce la faccio", "non sono capa¬ 
ce", "sicuramente non funzionerà", 
"omioddiovogliomorire", potete im¬ 
maginarvi con quale sensazione di 
liberazione si finisca con il pigiare il 
tasto T, cosi da ammutolirlo e seguire 
I discorsi solo attraverso i testi. 
Andiamo oltre. Sadwick dorme male 
e del resto sarebbe strano il contrario: 
sogna di una sfera gigante con la boc¬ 
ca che gli annuncia la fine del mondo. 



Premendo lo borro spazio potrete visualizzare 
tutti gli elementi con i quali è possibile interagire 
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Ctò cosa si potrebbe mai 
usare come paracadute ? 


In questo caso non è poi 
così diffìcile venire a capo 
dell enigma in questione 


te abuso del “usa questo oggetto con 
quest'aitro". Si. perché alla fine gira 
tutto intorno a questo, ma del resto 
siamo di fronte a un'avventura graf ¬ 
fa e come tale basata su questi sacri 
principi: quel che fa davvero ia diffe¬ 
renza in questi casi è l'intreccio della 
trama e la complessità degli enigmi. 
In entrambi i casi il gioco traballa 
e sembra incapace di proporre idee 
nuove, bloccato com'è in un vortice 
di cliché davvero imbarazzanti. 

Non sono riuscito bene a capire do¬ 
ve volessero andare a parare gli 
sviluppatori con degli enigmi cosi 
farraginosi, mortificanti e soprattutto 
noiosi: perchè ii vero nemico di The 
Whispered Worid è proprio il tedio, 
quegli infiniti momenti in cui proprio 
non si riesce a 'venire a capo di una 
situazione e si finisce per fare avanti 


Brutta stona, anche perché pensare 
:he il pagliaccio sfortunato possa dav¬ 
vero mettere f-ne a tutte 'i pianeta è 
quanto di peggio o possa essere. 
Sadwick dei resto sembra tutto tran¬ 
ne che un malvagio oistruttore di 
mondi, anzi, a vederlo é già diffici- 
e creaere che possa uccidere una 
formica. E a proposito di esseri appa 
rentemerte insignificanti a seguirlo 
nel suo girovagare troviamo Spot, 
una specie di buffo lombrico cicciot- 
to, stupido come un sasso, ma utile 
alla bisogna. Spot pub infatti intera¬ 
gire in qualche maniera con alcuni 
elementi e oggetti, con effetti va- 
n. Capiterà, net corso dell'avventura, 
cne possa apprendere in med' piut¬ 
tosto originali nuovi poten o "forme” 
quasi suoito lo vedrete gonfiarsi co¬ 
me un pallone, ma più avanti potrà 


E diciamocelo. Sadwick è davvero in¬ 
sopportabile. 

Mirko "TMB" Marangon 


motivo assurdo al mondo devo pietn 
fteare un cappello? E lasciamo stare 


addirittura sputa r e fiamme o divider- e indietro per tre o quattro scherma- *e situazioni modello “capra e ara- tmbcsprea.it 


si in tanti piccoli “Spettini". 

È un'aggiunta simpatica e migl ora 
un filo le dinamiche di gioco, ma non 
aspettatevi nulla di rivoluzionario. 

Tne Whispereo World è quanto di piu 
ottusamente e ostinatamente vecchio 
sii e possiate giocare: c’è -I menu 
con i (pochi) oggett* che trovate tn 
g ro, i soliti dialoghi a senso unico e. 
soprattutto, il contmuo ed estenuan¬ 


te per un tempo Che sembra infinito, 
tentando combinazioni via via sem¬ 
pre più insensate 

Probabilmente questo è II massimo 
a cui un vero patito delle avventure 
grafiche rmra. ma per ‘I resto aei- 
i'umamta è unicamente fonte di 
frustrazione e giramenti di scato¬ 
le assortiti: che senso ha il non poter 
raccogliere una candela? Per quale 


!ro” alla Broken Sword, roba che non 
avrei ma' più voluto vedere in tutta 
la mia vita 

Ribadisco, sono convinto che i fan 
duri e puri del genere non apprezze¬ 
ranno il mio giudizio, ma credo che 
oggi, in pieno 2010. sarebbe an¬ 
che ora d> fare un doveroso passo m 
avanti e non nascondere la paccot¬ 
tiglia sotto dei bei fondali disegnati 
a mano. A proposito, son belli eh, 
ma anche statici da morirei è raris¬ 
simo vedere ancne solo un elemento 
muoversi e in generale tutte le ani¬ 
mazioni sono bruttine. Per queste 
non ci sono scuse, numerosi titoli del 
passato le parliamo di 15 anni fa) 
vantavano ben altri standard. 
Insomma tirando le somme non c'è 
molto da stare allegri e del resto visto 
l'aria che tira in tutto II gioco non è 
che ci sia poi tanto da meravigliarsi: 
The Whispered World è un gioco len¬ 
to. difficile e fuori dalia portata della 
maggior parte del pubblico, già di 
suo non uno dei più vasti di sempre. 




IL VERO NEMICO DI THE 
WHISPERED WORLD E 
LA NOIA 
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“Sono convinto che il tempo per l’arte videoludica stia arrivando.” 
Jakub Dvorsky (fondatore di Amanita Design), 17 dicembre 2005 


SAMOROST 2 SI È IMPOSTO SUliA SCENA 
INDIE COMI MIGLIOR WEB BROWSER GAME 
ALI INDEPINDENT GAMES FESTIVAL 


C ome dite? Due pagine vi sem¬ 
brano eccessive per recensire 
i “soli" novanta minuti di gio¬ 
co. offerti dai pidocchiosi 21 MB di un 
titolo realizzato in Flash e che si scari¬ 
ca da Steam? A me no. Ma vi perdono, 
poiché voi ancora non sapete che il sof¬ 
tware in questione si è imposto sulla 
scena indie grazie ai numerosi ricono¬ 
scimenti ricevuti, tra I quali il premio 
come miglior weO browser game all'ln- 
dependent Games Festival del 2007. é 
secondano, invece, il tatto che sia stato 
sviluppato dalla stessa Amanita Design 


responsabile di Machmarium. Ai tem¬ 
pi dell’uscita di Samorost 2, infatti, le 
avventure di Josel e della Black Cap 
Brotherhood non erano state nemmeno 
ipotizzate. Quindi mettetevi comodi e 
preparate le carte di credito: la discesa 
digitale per accaparrarsi una copia del 
gioco sarà inevitabile. 

POINT AND CLICK 
PUZZLE ADVENTURE 

Prima di entrare nel merito della 
recensione, ritengo opportuno se¬ 
gnalarvi che sul sito del team ceco 


è possibile giocare non solo l’Intero 
primo episodio, ma anche una buo¬ 
na parte di questo Samorost 2. che 
ne rappresenta un attesissimo se¬ 
guito. li tutto senza la necessità di 
scaricare nemmeno un byte sul pro¬ 
prio PC. Come accennato all’inizio, 
infatti, stiamo parlando di un titolo 
realizzato in Flash, con la logica con 
seguenza del suo essere facilmente 


fruitole su qualsiasi macchina dotato 
di una normale connessione ad inter¬ 
net. Non aspettatevi dunque nulla di 
innovativo o sconcertarne: il gameplay 
offerto non si discoste di un carat¬ 
tere dalia definizione utilizzato per 
titolare il paragrafo. Inoltre, la pres¬ 
soché totale assenza di dialoghi e la 
mancanza di un inventano contribui¬ 
scono a delineate un quadro capace 










































Nel tentativo di esprimete un giudizio 
secco su di un'esperienza tanto bre¬ 
ve quanto intensa si rischierebbe di 
distogliere l'attenzione dal tatto che Sa- 
morost 2, nel suo genere, è una piccola 
opera d'arte. Più che di un videagioco 
si tratta di un esercizio di design in¬ 
terattivo, attraverso II quale musica e 
immagini Mescono a generare un intrat¬ 
tenimento affascinante ed evocativo, 
quasi fosse un quadro di Escher o, me¬ 
glio ancora, una delle "otto allegorie” 
dell'Arcimboldi. Consigliato a tutti gli 
amanti delle gallerie d'arte che sono 
troppo pigri per uscire di casa la dome¬ 
nica pomeriggio (no, ToSo. la Juve non 
vale come scusa!)(specie quest'anno, 
direi. ndToSo). 


pennichella pomeridiana e con la spe¬ 
ranza di replicare al più presto quanto 
appena conclusosi. Fortunatamente 
non credo dovremo aspettare molto: il 
fondatore del team Jakub Dvorsky ha 
lasciato intendere che il terzo capi¬ 
tolo della serie Samorost non tarderà 
ad arrivare. Accoglierlo con un ''ben¬ 
tornato'' sarà, a prescindere da tutto, 
obbligatorio. 

Roberto "il Cinese" Turrini 
turrini.roberto8gmail.com 


di scoraggiare anche I meglio 
intenzionati a proseguire nella lettura 
deH'articolo. Ma que!!'8i che cam¬ 
peggia netta pagina a banco non è li 
“Boto” per riempire uno spazio vuo¬ 
to; Samorost 2 è un videogame che 
ha fascino da vendere. Sarebbe stu¬ 
pido girarci intorno... la qualità con 
cui sono stati realizzati gli otto livel¬ 
li di gioco (le location, m totale, sono 
una quindicina) è il vero punto forte 
dell'intera produzione fi basta guarda¬ 
re te immagini a corredo deH'articolo 
per rendersene cento, un level design 
surreale, quasi da “sogno lisergico", 
caratterizzato da una commistione 
di elementi disegnati a mano e altri 
chiaramente aderenti alle rispettive 
controparti reali, in particolare quelli 
che riproducono * materiali natura¬ 
li, La parola stessa che dà il titolo al 
gioco, In lingua ceca, indica un de¬ 
trito d> legno che assomiglia a una 
qualsiasi creatura vivente (ma si usa 
anche per definire una persona non 
condizionata dall'opinione degli al¬ 
bi). La lontananza dai riflettori che 
vegliano sulle produzioni moltimillo- 
narie. intatti, ha sicuramente giovato 
agli sviluppatori, specialmente per 
quanto riguarda le scelte stilistiche 
adottate, ormai vere e proprio marchio 
di fabbrica del team. L'Impatto visi 
vo del lavoro svolto da jakub e soci 
è -spirato, suggestivo e difficilmen¬ 
te riscontrabile in altn prodotti, pur 
volgendo lo sguardo al panorama de¬ 
gù indipendenti. Altra nota positiva la 
mentano le animazioni dei personaggi 
con i quali interagiremo, capaci di tra¬ 
smettere allo spettatore un senso di 
fluidità e dinamicità davvero singolari, 
viste non solo le due dimensioni, ma 


I UN'AVVENTURA CHE EVOCA SENSAZIONI SIMILI A 
QUELLE PROVATE LEGGENDO LE PEREGRINAZIONI DE 
“IL PICCOLO PRINCIPE” 


anche lo scarso numero di pixel utiliz¬ 
zati. in relazione alla colonna sonora, 
composta internamente dai due omo¬ 
nimi Tomas Dvorak (aka Floex e Pif), 
non si può che spendere un giudizio 
favorevole, considerati ovviamente i li¬ 
miti tecnici imposti dalia piattaforma: 
musiche di accompagnamento coin¬ 
volgenti e originali effetti sonori che 
non avrebbero sfigurato m giochi più 
complessi. Ma veniamo alla ciccia: 
nella pratica, cosa dobbiamo fare? 


MARY HA UNA PECORELLA 

Il nostro compito sarà quello di con¬ 
durre un Innominato gnomo bianco, 
ancora protagonista dopo U primo 
episodio, alla ricerca del suo intra¬ 
prendente cane, rapito da buffi alieni 
misteriosamente avidi di frutta (pere, 
m particolare)(come buona parte della 
gente, direi. ndToSo). Anche in que¬ 
sto caso, sarebbe fuorviarne lasciarvi 
intendere che ci verrà offerta una sto¬ 
ria strutturata e ricca di colpi di scena 
Si tratta, al contrario, di una narrazio¬ 
ne che passa per immagini e piccole 
gag. che tuttavia nascono a rende¬ 
re partecipe il giocatore facendolo 
affezionare a tutti gli interpreti, ne»*^ 
suno escluso: dalla lumaca assetata 
al narcolettieo guardiano del cancel¬ 
lo, passando per li tassista ubriacone 
e la vofpe mangia bruchi. In ciascuno 
del livelli incontreremo personaggi uni 
ci. con i quali dovremo collaborare per 
risolvere gli enigmi frapposti tra noi e 
la via d'uscita, che sarà la poma cosa 
da individuare se la nostra intenzione 


non sarà quella di ''cliccare a caso ché 
tanto, prima o poi, la combinazioni 
giusta la trovo". Attraverso il curso¬ 
re del mouse, quindi, daremo vita ad 
azioni dotate di senso che. concatena¬ 
te tra loro, porteranno alla progressiva 
soluzione dei diversi puzzle propostici. 
Samorost 2 è un'awentura intelligente 
e brillante, che evoca sensazioni e sen¬ 
timenti simili a quelle provati leggendo 
le peregrinazioni tra i pianeti simbolici 
de "Il Piccolo Principe", narrale dallo 
scrittore francese Antome de Saint- 
Exupèry: un'esperienza che sì presta 
a numerose interpretazioni, ciascu¬ 
na delle quali foriera dì emozioni e 
digressioni al confine tra filosofia e 
speculazione. Peccato solo per la 
sua effimera longevità, vero e unico 
neo di questa produzione altrimenti 
eccezionale. 


CHE FACCIO, LASCIO? 

Inutile negarlo. Amanita Design mi ha 
conquistato. Un'altra volta. Allo stesso 
prezzo di quattro caffè mi sono porta¬ 
to a casa un intero universo emotivo, 
condensato in una misera applica¬ 
zione. giocablte anche in finestra. 
Bisogna togliersi il cappello davan 
ti alia creatività di un team che, con 
scarsissimi mezzi, è riuscito a offrire 
una storia completa, tutta da vivere e 
gustare m ogni sua componente, qua¬ 
si fosse un pranzo di piacere in un 
famoso ristorante dove tutto, dal ci¬ 
bo alle porcellane, è stato scelto con 
cura per esaltare i sensi dei commen¬ 
sali. Se noi fossimo tra gli ospiti, cl 
alzeremmo da favola sazi, pronti alla 


Pro: Visivamente suggestivo 
Enigmi intelligenti 

Contro: Dannatamente corto 
Un paio di fastidiose cacce al pixel 


V/frj 



























■ CPU: Single Core 2 GH/IDual Core 2 GH/y Bram 1 GB (2 G8) ■sviluppatore. Zooltly ■ publisher Deep Silver 

■ scheda video: nVidia Gefofte /SOUrAFi Radeon *1800 invidia Geforce 8800/ATi Radeon HD 38701 ■ distributore Kncii Media ■ multiplayer: Assente 

■ SPAZIO SU HO 2 GB ■ CONNESSIONE IN * * S S li n a ■ LOCALIZZAZIONE: Satli.r iTo! I ■ PREZZO INDICATIVO: ( 39.90 



Conclusesi con la quarta serie, le vicende di Prison Break arrivano oggi in forma 
gioca bile. C’è ancora qualcosa da dire in quel di Fox River? 



S erie molto amata questa, che 
personalmente ho seguito con 
una discreta continuità fino al¬ 
la fine della seconda stagione, per 
poi perdermi nei meandri di mil¬ 
le altre tiction (ergo, troppa roba da 
vedere e poco tempo per farlo). Ero 
quindi curioso di provare a immer¬ 
germi nei panni di Michael Scofield 
e Lincoln Burrows per riviverne le ge¬ 
sta, in particolar modo tutta la parte 
relativa all'evasione dal carcere di 
massima sicurezza di Fox River 
Già quindi una certa amarezza mi 
ha colto quando ho scoperto che 
il protagonista era un personag¬ 
gio inventato di sana pianta, tale 
Tom Paxton, un agente infiltrato 
per conto della Compagnia, con lo 
scopo di assicurarsi che Burrows 


arrivi dritto sulla sedia elettrica. 
Senza entrare troppo nei detta¬ 
gli, onde evitare spolier per chi 
volesse guardarsi la serie, sappia¬ 
te che tutta la stona gira intorno 
a una sorta di cospirazione, con il 
Burrows di cui sopra condannato 
a morte per aver ucciso il fratel¬ 
lo della vicepresidente degli Stati 
Uniti Ovviamente non è vero, lo 
hanno incastrato, e suo fratello Mi¬ 
chael si è fatto ingabbiare proprio 
con l'obiettivo di riuscire a farlo 
fuggire. Ci riusciranno, ma le co¬ 
se si complicheranno sempre di 
più. Il gioco comunque è tutto am¬ 
bientato nella prigione e la trama 
s'intreccia con i vari personaggi 
comprimari, come l'italo-ameri- 
cano John Abruzzi, lo psicopatico 


Theodore "T-Bag" Bagwell 
e il temibile Brad Bellick, 
guardia carceraria feroce 
e corrotta. 

Il gioco è una sorta di ac¬ 
tion In terza persona, con 
parti stealth in cui occor¬ 
re nascondersi e muoversi 
silenziosamente per attra¬ 
versare determinate parti 
di livello. Generalmen¬ 
te le meccaniche si risolvono in un 
"trova l’oggetto e riportalo", senza 
possibilità di deviazioni dal per¬ 
corso previsto. In pratica è tutto 
mostruosamente lineare, senza li¬ 
bertà di scelta e "fantasticamente" 
scriptato fino al midollo (e infat¬ 
ti non mancano i Quick Time Event). 
Le uniche variabili riguardano le 
parti simil-picchiaduro (con ben due 
mosse a disposizione) e quelle dove 
è necessario scassinare una serra¬ 
tura (una roba che funziona proprio 
male con il mouse). Decisamente po¬ 
co. Non si capisce poi a che prò uno 
dovrebbe spendere del tempo nei 
combattimenti clandestini o farsi dei 
tatuaggi, visto che non influenzano il 
gioco in alcuna maniera. 
Tecnicamente discreto, risulta quasi 
indistinguibile dalle versioni con¬ 
sole, dove già non brillava come 
performance. I personaggi sono rico¬ 
noscibili. ma mancano di espressività 
e si muovono come marionette. 

Mirko “TMB" Marangon 
tmbS'sprea.it 




Prison Break offro poco come diver¬ 
timento. annoia parecchio e anche 
se siete fan della serie non aggiunge 
praticamente nulla alla trama princi¬ 
pale. Una volta finito, e ci vuole poco, 
non offre nessuna sfida aggiuntiva se 
non quella Vs: peccato che come pic- 
chiaduro sia a dir poco menomato. 
Globalmente non è osceno, ma manca 
di idee e alla fine sembra un frullato di 
tanti altri giochi, scarsamente ispirato e 
piuttosto insìpido. 

[ Pro: È Prison Break 

Contro: Protagonista inventato 

di sana pianta 

Monotono 

Davvero troppo corto 
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Che effetto hanno le patch su un viodeogame? Le modltlcatlon ne allungano la vita? 

Che tupporto ha avuto dagli sviluppatori? TGM After ai propone di analizzare l’evoluzione dei giochi recensiti. 




D opo l'ottimo successo di pubblico del¬ 
le versioni console di FIFA 09, l'attesa 
da parte dell'utenza PC per una versio¬ 
ne ben realizzata del probabile blockbuster 
calcistico di fine 2009 era stata spasmodica. 
Come avevamo avuto occasione di constatare 
leggendo la recensione di FIFA 10 in versio¬ 
ne PC, la situazione non era però migliorata 
come avevamo sperato, visto che il gioco non 
era un porting delle spettacolari versioni con¬ 
sole ma un adattamento edulcorato di quanto 
visto in azione su Xbox 360 e Playstation 3. 
Motore grafico, fisica e sistema di gestione 
dei passaggi ricordavano solo pallidamen¬ 
te quanto messo in mostra sulle macchine 
Sony e Microsoft, per non parlare della qua¬ 
lità grafica nettamente inferiore che faceva 
sembrare la versione PC un porting della ver¬ 
sione Playstation 2. La combinazione di tutti 
questi difetti conclamati ha portato, com'era 
naturale che fosse, a un affossamento del¬ 
le vendite della versione per Home Computer 
che hanno giocato un ruolo infinitesimo nel 


conteggio delle dieci milioni 
di copie vendute tra tutte le 
piattaforme. Le conseguenze 
sono state evidenti per come 
hanno impattato sulle po¬ 
tenzialità del multiplayer, da 
sempre punto focale dei no¬ 
stri TGM After. 

I milioni di copie vendute tra PS3 e Xbox 360 
hanno creato un bacino di utenti in grado di 
organizzare qualsiasi genere di partita per 
le svariate modalità proposte a ogni ora del 
giorno e della notte. Per una semplice questio¬ 
ne numerica tutto questo non avviene per il 
network di giocatori in possesso della versione 
Windows, che spesso faticano a trovare avver¬ 
sari casuali con cui misurarsi a causa di un 
parco giocatori molto ridotto. 

Tutto questo viene esacerbato dalla mancata 
implementazione delle modalità multigio- 
catore come lo strepitoso Club. I tornei e 
l'Ultimate Team di recente introduzione. Un 
vero peccato mortale, soprattutto se conside¬ 
riamo il fatto che in 
occasione delle parti¬ 
te Online uno contro 
uno, FIFA10 rimane 
un gioco abbastanza 
solido per quanto ri¬ 
guarda la qualità di 
un netcode che solo 
occasionalmente resti¬ 
tuisce problemi di lag, 
sovente legati a gio¬ 
catori presenti in aree 
geografiche molto di¬ 
stanti dalla nostra. 
Anche il suppor¬ 
to di EA non è stato 
strepitoso: oltre al¬ 
l’aggiornamento delle 
rose tramite il siste¬ 
ma automatizzato del 
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Live Season la casa america¬ 
na non è andata, lasciando 
alle sapienti mani degli ap¬ 
passionati la responsabilità 
di arricchire le potenzialità 
di questo prodotto. La ri¬ 
sposta è stata solo discreta, 
con qualche add-on volto a 
migliorare qualità e quan¬ 
tità di giocatori in vista 
del mondiale 2010 e 
alcune gameplay patch 
che migliotano (ma con 
scarso successo) fisi¬ 
ca, gameplay e intelligenza 
artificiale di giocatori singo 
li e schemi. Un apprezzato 
interesse "artigianale" che 
tuttavia non salva la ver¬ 
sione PC di FIFA 10 da un 
bollino rosso, alla lu¬ 
ce del confronto con 
le versioni di punta 
e con Pro Evolution 
Soccer 2010. di 
cui parleremo nel 
TGM After del me¬ 
se prossimo. 
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HEARTS OF IRON III 



permettono di gestire al meglio la situazione 
bellica, economica e d'Intelligence sia a livello 
globale sia m dettaglio. Il tutto a uso e consu 
mo di generali di vecchia data e novellini della 
strategia su larga sca;a con un lavoro sopraf 
tino che non si esaurirà con le prime quattro 
patch: il supporto dovrebbe intatti proseguire 
anche nei prossimi mesi visto che ci si attende 
una vita commerciale piuttosto lunga per que 
sto terzo capitolo della saga, per il quale già 
si parla di una prima espansione verso la fine 
del 2010. 

Anche se si tratta di prodotti di nicchia, è inne¬ 
gabile che la community legata ai titoli Paraoox 
sia da sempre una delle migliori per qualità 
e puntualità del feedback nei confronti de 
gli sviluppatori, ma anche, c soprattutto, per 
la quantità di mod realizzati, destinata a sali 
re nei prossimi mesi Patch grafiche, mod per 
l'intelligenza artificiate e nuove nazioni gio¬ 
cagli si affiancano a traduzioni amatoriali tra 
cui spicca l'ottima ver 
sione italiana creata 
dai ragaz/' di Netwar 
. _% gammgitalia (wwvv 

netwargammgitalia 
- nel) con cui è pos 

sdì f stivile "localizzare" 

: ^ \ gratuitamente la 

^ - versione inglese del 

gioco. Se in prima bat 
y r tuta HOI III non vi aveva 

y*' V convinto per le remore che 

avevamo espresso anche 
m sede di recensione. 

- possiamo dirvi che 
— . _ i sei mesi appe- 

. ,-*«&_'• na trascorsi hanno 

v ~\ permesso agli svi 

J luppalori di offrire 

un pacchetto 
strategico fra I 
più completi e 
-- _ * ' ambiziosi tra 

^ ; . quelli realizza 

'y : ti negli ultimi 

_ — anni per Home 

1 Computer. 


mese di lancio Frequenti bug. compoi (amen 
ti insoliti dell'intelligenza artificiale e una ser-e 
di problematiche relative alia comodità dell'in¬ 
terfaccia segnalate anche in sede di recensione 
hanno penalizzato la valutazione in prima bat¬ 
tuta di questo prodotto. 

Come già accaduto in passato, l'Impegno e la 
correttezza di Paradox Entertainment hanno 
provveduto a risolvere gran parte delle proble 
maliche appena citate con la pubblicazione di 
quattro patch piuttosto consistenti che han¬ 
no progressivamente contribuito a placare le 
lamentele degli appassionati sui forum ufficia¬ 
li e non. Il lavoro svolto da Paradox è andato in 
molte direzioni: la correzione dei bug è stala 
ovviamente la priorità, visto che il gioco ha avu 
to molti problemi a girare correttamente anche 
su configurazioni di alto livello Dopo aver reso 
il prodotto finalmente giocabile in ogni conligu 
razione, i Paradox si sono attivati per rendere 
meno farraginosa e più immediata l'interfaccia 
utente: anche se non è cambiata nella strut 
tura, è stata arricchita di molte funziom che 


H ~ earts ot Iron III ha rappresentato un 
punto di nleiimento per la nicchia di 
giocatori che. nel 2009, ha cercato 
uno strategico accurato e completo sul perio¬ 
do della Seconda guerra mondiale Massiccio e 
impegnativo al pari del predecessore e della sa 
ga cugina di Europa Universale, Hearts ol Iron 
III è stato un gioco tanto apprezzato al momen 
to della pubblicazione quanto cribcato per una 
serie di mancanze a livello tecnico che ne han 
no piagato il primo 
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di palco per i commenti In diretta. L at¬ 
mosfera agli eventi di VideogamesPorty 
e sempre molto accogliente 


rsm 


È primavera, svegliati netgamer. Dopo I lunghi mesi invernali passati a spulciare il 
multiplayer dei titoli di maggiore successo di fine 2009, è giunto il momento di uscire per 
partecipare alle fiere vldeoludlche che caratterizzeranno il 2010! 
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VIDEOGAMES PARTY 

_ lARTOOMICS! 


Fumetti e videogiochi? 
Accoppiata vincente. 


M olti lo avevano capito da tempo: il 

pubblico dei videogiochi inizia a esse¬ 
re decisamente trasversale in quanto 
a interessi e passioni prettamente cultura¬ 
li. Non solo una banda di nerd perennemente 
tappati in casa davanti a monitor o TV, ma per¬ 
sone con interessi sempre più diversi, di cui 
il fumetto è sicuramente una parte importan¬ 
te. e non solo tra i più giovani. Chi ha deciso 
di passare all'azione sotto questo punto di vi¬ 
sta è sicuramente io staff di VideogamesParty. 
la maggiore realtà italiana per quanto riguar¬ 
da l'organizzazione di eventi in concomitanza 
con manifestazioni di vario genere. Dopo Luc¬ 
ca e Mantova, Nicola Pisano e compagnia 


CARTOOMICS 2010 


Anche se noi ci occupiamo di videogioctu, una ci¬ 
tazione al contenitore che ha ospitato l'evento di 
Videogame: Party è assolutamente doverosa, la buo¬ 
na riuscita della manifestazione ludica dipendeva in 
buona parte dal successo della diciassettesima edi¬ 
zione di Cartoomics che, come ogni anno, è riuscita 
a soddisfate le aspettative di chi è intervenuto. Co¬ 
me detto, l'affluenza di pubblico è stata ottima, anche 
grazie al numero di espositori e al corollario di ma¬ 
nifestazioni a latore dedicate a sport, cosplay, libri, 
animazione e rassegne di fumetti d'autore. Una tradi¬ 
zione ormai consolidata che mantiene alto l'interesse 
grazie a un approccio collaudato destinato a ripetersi 
anche nei prossimi anni. 


bella sono tornati alla fiera di Milano dal 26 
al 28 marzo proprio per allestire gli stand e le 
postazioni che fanno da corolla¬ 
rio a Cartoomics 2010: il salone 
del fumetto che da ormai dicias¬ 
sette anni catalizza l'attenzione 
di fumettari incalliti e non. Anche 
stavolta la formula è stata azzec 
cala: creare un evento nell'evento 
che permetta ai visitatori di "stac¬ 
care" dall'attrazione principale con 
una serie di contenuti in grado di 
coinvolgerli in vari modi L'uten¬ 
za “di passaggio" che ha assistito 
alla presentazione di vari titoli 
tra cui spiccavano Medal of Ho- 
nor, UFC Undisputed, Just Cause 
2 ed EA Sports Football Chalien- 
ge 2010, corrisponde praticamente 
al numero delle persone in¬ 
tervenute alla tre giorni di 
fiera (si parla di oltre cen¬ 
tomila persone). Altrettant 
elevato è stato il numero c 
appassionati coinvolti nei 
vari tornei, che al termine 
della domenica sera ha su 
perato le tremila persone, 
giudicare dal numero di P( 
e console presenti presso i 
nuovo polo fieristico mila¬ 
nese, c’era solo l'imbarazz 
della scelta, e le giornate < 
sabato e domenica hanno 
visto svolgersi innumerevo¬ 
li tornei in modalità 1VS1 
e 2VS2 per Unreal Tourna- 
ment 3. FIFA 10, Cali of 


Duty Modern Warfare 2, Rock Band 2 e mol¬ 
ti titoli in esclusiva console. Una vera e propria 
marmellata di generi che ha dato molto da 
tare allo staff per raffreddare le sedie bollen¬ 
ti su cui si sono alternati tutti i partecipanti. 
Nonostante la natura non agonistica dell'even¬ 
to, la tensione è stata alta fino alla fine, visto 
che gli occasionali visitatori hanno finito per 
“ingarellarsi" non poco nelle competizioni, as¬ 
saporando i bei premi messi in palio dagli 
sponsor tecnici della manifestazione. Un buon 
viatico in attesa di una serie di interessanti 
novità che VideogamesParty (www.videogame- 
sparty.it) ha in cantiere per i prossimi eventi 
2010, di cui non mancheremo di rendervi con¬ 
to tra queste pagine. 
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ALLA GARIBALDINA 

Creare una classe d'assalto che ben si adat¬ 
ti al proprio stile di gioco è probabilmente la 
prima cosa da fare, dopo aver trascorso la pri¬ 
ma dozzina di partite a scorrazzare per tutte le 
mappe di Modern Warfare 2: del resto questa 
fase esplorativa è essenziale per apprenderne le 
caratteristiche principali e anche per fare pra 
tica con armi, equipaggiamenti e ricompense. 

| Giocare senza troppi pensieri fino al trentesimo 
livello permette di sbloccare quasi tutto quello 
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A OGNUNO USUO 

Molti, anche sul lorum di TGM Online, hanno espres¬ 
so critiche particolarmente pungenti sulle differenze 
di gameplay Ira Modern Warfare 2 e Bari Company 
2. Non potrebbe essere più vero di cosi visto che si 
natta di due giochi mollo diversi in multiplayer: il 
primo è nettamente più votato alla sparatoria arcade 
a corta e media distanza, il secondo invece ha dalla 
sua un maggior realismo e la presenza dei veico¬ 
li. Oltre alla possibilità di selezionate e comporre 
le classi a piacimento, le differenze essenzia¬ 
li risiedono nelle diverse dimensioni delle mappe 
(mediamente concentrate in MW2, decisamente più 
vaste in BC2) che obbligano a equipaggiarsi e a 
usare le strisce di uccisioni in modo diverso 


Imparare le linee di tiro nelle mappe 
urbone è essenziale. I romper sono 
oll'oidine del giorno in Modern 
Warfare 2. fateci il collo. 


Il coltello è un'orma letale, 
soprattutto quando state 
per girare un angolo. 


Vou Killed 


WINNING 

>4300 - 


^Freerunner^ 


MULTIPLAYER MODERNO 

(Prima parte) 


Bisogna essere preparati 
quando arriva la chiamata alle armi . 


che serve per entrare in partita con una clasr 
se espressamente pensata per le sparatorie più 
feroci. Un buon compromesso tra potenza di 


fuoco (SCAR, M16A4 se siete molto precisi con 
la raffica da tre colpi, entrambi con lanciagra¬ 
nate) e i vantaggi dati dai Perir Potere d'Arresto 


D opo un periodo 
particolarmen¬ 
te florido, seguito 
dalla pubblicazione di 
Quake Wars: Enemy 
Territory, Unreal Tourna- 
ment 3. Team Fortress 
2 e il primo Modern 
Warfare a fine 2007, il 
multiplayer competitivo 
per PC si era preso una 
meritata vacanza 
Ma di recente, con l'ar¬ 
rivo di Cali of Duty: 

Modern Warfare 2 e di 
Battlefield: Bad Com¬ 
pany 2. il genere degli 
sparatutto multigioca- 
tore ha dimostrato di 
essere ancora vivo e ve¬ 
geto. Per questo motivo 
abbiamo deciso di pre¬ 
parare due mimguide. 
utili a scoprire i segre 
ti del gameplay online 
di due giochi solo in ap¬ 
parenza simili tra loro. 

Questo mese ci dedi¬ 
chiamo alle analisi delle 
classi in relazione alle 
modalità per lo spa¬ 
ratutto Infinity Ward. 
mentre sul prossimo nu¬ 
mero troverà spazio il gioco realizzato da quei 
bravi ragazzi di Digital lllusions CE. Buona let 
tura! 
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... dottamente come il coi- 
dionvetato<e nella modolità 
Seat eh K Destroy 


(nel caso optiate per un'arma potente, usate In¬ 
flessibile) e Gioco di Prestigio, entrambi portati 
al massimo, possono darvi un ottimo vantaggio 
sui vostri avversari nell’uno contro uno. Nel ca¬ 
so siate poco portati all'assalto e preferiate la 
tattica del camperaggio sfrenato, la scelta delle 
mitragliatrici di posizione può rivelarsi vincente 
nelle mappe urbane molto complesse (Skidrow, 
Irwasion. Karachi, Scrapyard, Underpass, Ter¬ 
minal). soprattutto se accoppiate mirini a grip 
in grado di aumentarne la precisione comples¬ 
siva. La scelta dell'arma secondaria è ancora 
una volta legata al vostro atteggiamento tattico: 
nei caso siate degli assaltatori particolarmente 
aggressivi, disporre di un fucile a pompa poten¬ 
ziato per gli incontri ravvicinati del primo tipo è 
sicuramente essenziale. Chi si sente meno por¬ 
tato al movimento, farà meglio a scegliere un 
lanciarazzi come l'ATS-4 o lo Stinger: assoluta- 
mente inestimabili nelle mappe “a cielo aperto" 
e nelle modalità in cui l'accumulo di uccisioni 
porta a un frequente uso da parte della squa¬ 
dra avversaria di Harrier, Apacne. Pavé low e 
cannoniere volanti C-130 Spectre Le possibi¬ 
li ibridazioni di queste tattiche sono numerose, 
ma si prestano piuttosto bene a essere utilizzate 
nelle modalità a respawn libero come Team Dea- 
thmatch e Oeattimatch per poi essere adattate a 
Domination e QG Pro. 


DI NASCOSTO 

Una volta (atta la debita pratica con la manualità 
delle sparatone, giunge II momento di prepa¬ 
rare una classe meno votata all'assalto e più 
portata ail'approccio ragionato, che antepone la 
conquista dell'obiettivo all'eliminazione dell'av¬ 
versario. Giocando Search & Destroy. Sabotage 
e Demoltton, l'assenza di respawn continui limi¬ 
ta drasticamente l’accumulo di uccisioni In grado 
di schiacciare l'avversario con l'arrivo dell'avia¬ 
zione e rende meno importanti t (rag di massa 
rispetto alla singola uccisione. Muoversi poco 
e ragionare molto è quindi essenziale: la scel¬ 
ta di perk ed equipaggiamenti deve privilegiare 
la potenza di fuoco immediata dei fucili d'assal¬ 
to (5CAR, TAR21, ACR), aumentata dal Potere 
d’Arresto e opportunamente bilanciati nelle lo¬ 


ro carenze di precisione dai giusti potenziamenti. 
Gadget essenziale delle modalità a obiettivi è il 
cardionvelatore, in grado di segnalare la presen¬ 
za di nemici in un raggio di 180 gradi di fronte 
a noi anche attraverso le pareti. L'unico modo 
per sfuggire al cardionvelatore è l'uso del perk 
Nmja che in versione Pro riesce a silenziare i no¬ 
stri passi. Sorprendentemente pochi giocatori ne 
fanno uso. lasciandoci spesso un vantaggio con¬ 
sistente che con la pratica porta a capire in un 
lampo la posizione degli avversari. Altri accorgi¬ 
menti utili per ottenere buoni risultati riguardano 
la scelta dell’arma di backup, ancora una volta i 
fucili a panettoni, e dell'equipaggiamento extra. 
Le claymore posizionate dietro angoli che seguo¬ 
no un percorso obbligato o piazzate nei pressi 
dell’obiettivo, possono essere usate con grande 
efficacia per ottenere preziosi frag anche dopo la 
nostra dipartita. Anche lo scudo balistico può es¬ 
sere utile, se usato in concomitanza con i propri 
compagni di squadra per avvicinarsi a un obietti¬ 
vo o per difenderlo. 

LUPO SOLITARIO 

La terza variante tra gli stili di gioco più utilizza¬ 
ti è quella del cecchino. In questo caso bisogna 
combinare le necessità della modalità di gioco 


alle caratteristiche delle mappe. Occorre ovvia¬ 
mente conoscere a menadito le zone ideali dove 
posizionarsi, in relazione al corridoi di passag¬ 
gio degli avversari. Normalmente le modalità a 
obiettivi senza respawn che abbiamo citato nel 
paragrafo precedente non si prestano molto al¬ 
lo sniping, a meno che non cl si trovi a giocare 
nelle mappe che ne favoriscono alla grande le 
caratteristiche (Estate, Afghan, Invasion, Ka¬ 
rachi, Quarry, Rundown). Quando il respawn è 
particolarmente frenetico come in Team Dea- 
thmatch e QG Pro, un buon tiratore con una 
perfetta conoscenza dei punti tatticamen¬ 
te più importanti (in genere posizioni elevate 
che dominano passaggi obbligati o vaste zo¬ 
ne di mappa) può facilmente fare da ago della 
bilancia grazie al numero di kill ottenute e al 
vantaggio tattico che deriva dal rendere off-limi- 
ts un’area alla squadra avversaria. Un Barrett.50 
o un Intervention sono armi eccellenti che ac¬ 
coppiate al perk Potere d’Arresto possono 
rendervi autentici dispensatori di morte. Visto 
che prima o poi il team avversario si accorge¬ 
rà della vostra posizione, occorrerà sfruttare 
tutti I numerosi accorgimenti che permetto¬ 
no di sparare per lunghi periodi impunemente. 
Il migliore è quello di deputare un compa¬ 
gno di squadra alla vostra 
protezione personale: in 
sua assenza, minare con 
claymore scale, corridoi e 
cornicioni che portano alla 
vostra posizione è sempre 
una buona idea, in conco¬ 
mitanza con l’uso di perk 
capaci di nascondere la vo¬ 
stra posizione a radar e 
cardiorivelatori (Nmja e In¬ 
terferenza). In alternativa, 
una volta sbloccato, molto 
utile è il fumogeno d'inseri¬ 
mento tattico: posizionatelo 
prima di mettervi a sparare 
e anche in caso di morte in 
seguito all'arrivo di un av¬ 
versario potrete riapparire 
immediatamente nello stes¬ 
so punto. Starà a voi poi 
decidere se accoltellarlo o 
sistemarlo con un colpo di 
fucile a pompa, 
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STARCRAFT II 

Arriverà prima delle vacanze? 

0 


krmai la beta di Starcraft II è attiva da un sac- 
) di tempo e gli appassionati dello strategico 
Fpiù famoso di casa Blizzard si sono quasi tut¬ 
ti fatti un’opinione piuttosto precisa di quello che 
sarà il risultato finale. L'attesa è molto forte e per 
questo motivo la closed beta che in questo momen¬ 
to sta facendo giocare parecchie decine di migliaia 
di culton della serie fantascientifica, si sta dimo¬ 
strando un ottimo sistema per bilanciare il gioco. 
Del resto al momento della pubblicazione dovrà 
soddisfare palati sopraffini e giocatori occasiona¬ 
li, gli stessi che nel corso degli anni hanno vissuto, 
anche solo di riflesso, l'influenza del gioco originale 
sugli RTS che lo hanno seguito. Il primo approccio 
con l'interfaccia di base è estremamente appagan¬ 
te: dopo aver creato il proprio profilo è possibile 
esplorare buona parte delle potenzialità prettamen¬ 
te statistiche e informative della lobby pregioco. 
Tutti i dati sulle nostre performance belliche vengo¬ 
no trattati e immagazzinati con estrema precisione, 
il che tradisce la precisa volontà di Blizzard di mo- 
mtorare le capacità del giocatore. Insomma l'idea 
è quella di farlo diventare un animale da competi¬ 
zione online, esattamente com'era accaduto dodici 
anni fa con Starcraft. Replay, statistiche, razze usa¬ 
te e progressione tecnica di ogni partita disputata 
in passato possono essere consultati in ogni mo¬ 


mento. in modo darci un'idea del nostro reale livello 
competitivo. Vista la ruggine con il multiplayer Onli¬ 
ne. abbiamo deciso di optare in prima battuta per 
una serie di match 1VS1 e 2VS2 contro la CPU, 
quanto mai necessari dopo otto anni di inattività. 
Tralasciando per la recensione le impressioni sul 
la parte tecnica, in ogni caso di altissimo livello, vi 
possiamo confermare che il feeling di Starcraft si 
percepisce fin dalle prime battute, in particolare 
quando siamo riusciti a creare la nostra prima base 
Terran. Non ci vuol molto a capire che il noccio¬ 
lo duro del gameplay, visto in azione alla fine dello 
scorso decennio, è rimasto praticamente immuta¬ 
to, se non per le modifiche introdotte con l'arrivo 
di Broodwar. l'ottima espansione pubblicata nel 
1999, che introduceva medici e mezzi corazzati. 
Usando i Terran la prima cosa che salta all'occhio 
è la migliore gestione degli spazi occupati dalla ba¬ 
se, che impedisce agli SCV e alle unità di restare 
incastrate. A questo si è aggiunta la consueta flessi¬ 
bilità di questa fazione che, al prezzo di un minimo 
di micromanagement, si rivela un'ottima scelta 
per i difensivisti che vogliono presidiare punti stra¬ 
tegici della mappa. I Protoss, pur mantenendo le 
loro caratteristiche di base (poche, raffinate e co¬ 
stose unità capaci di mescolare tecnologia e poteri 
psionici) saranno, con ogni probabilità, il punto di 


riferimento in termini di novità della versione fina¬ 
le del gioco. É cambiato l'approccio alla costruzione 
della loro base tramite un'opzione che permette di 
velocizzare la produzione bellica o la realizzazione 
di edifici che obbligherà i fan dei "Toss" a ripen¬ 
sare alle loro strategie, soprattutto in virtù di altre 
novità: una maggiore mobilità delle unità e la pos¬ 
sibilità di far appanre i rinforzi anche a una certa 
distanza dai Warpgate. Un escamotage in grado di 
garantire una serie di novità tattiche molto impor¬ 
tanti nelle mappe più complesse. Anche per quanto 
riguarda gli Zerg le innovazioni non mancano grazie 
a nuove unità come i Roach (una via di mezzo tra 
Idralische e Zergling) e nella gestione del sistema 
difensivo con Spine e Spore Crawler, che ora pos¬ 
sono spostarsi sulla superficie del creep per essere 
utilizzate dove serve. A parte questo, rimangono in¬ 
tatte le caratteristiche di base della fazione aliena 
più azzeccata di sempre degli RTS moderni; nume¬ 
ri elevati, basso costo e tanto spazio per espandere 
la propria base a danno degli avversari Insomma. a 
quanto pare Blizzard sta ancora una volta facendo 
le cose per bene, cercando di migliorare una strut¬ 
tura di gioco già ampiamente collaudata con innesti 
mirati che i membri della beta giocheranno ancora 
molto a lungo. In ogni caso, la strada imboccata pa¬ 
re essere sicuramente quella giusta. 
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tamente dedicata di alcune quest, insieme a 
un nuovo tipo di incrociatore e alla possibilità 
di personalizzare la nave come già è possibile 
fare per quelle della Federazione. Per quan¬ 
to riguarda il PvP è arrivata una nuova mappa, 
insieme al campo d’addestramento per i ca¬ 
detti di Starfleet, che possono cosi esercitarsi 
combattendo tra loro. Implementazioni mino¬ 
ri riguardano una manciata di nuove abilità 
per il comando delle navi, le nuove divise per 
i “fuori servizio" e il diario del capitano. Com¬ 
pletano il tutto nuove razze, disponibili solo 
a pagamento. Non è poco, ma STO è un gio¬ 
co che avrebbe bisogno di qualcosa di più di 
qualche aggiustatine per far davvero breccia 
tra gli appassionati. 

E che Cryptic non stia passato un perio¬ 
do roseo lo testimonia l’allontanamento di 
Bill Roper dal ruolo di Executive Producer di 
Champions Online. Un titolo che. come il suo 
collega, non ha mantenuto pienamente fede 
alle aspettative. Per porvi rimedio, anche qui 
la software house non sta mancando di sfor¬ 
nare aggiornamenti: l’ultimo porta il nome di 
Revelation e introduce una nuova area dedica¬ 
ta ai giocatori di alto livello, Vibora Bay, con 
una pletora di nuove missioni e diversi boss da 
sconfiggere. Completano il tutto i poteri Tier 4. 


[GA] II nuovo mOFPS di Hi-Rez 
Sludios conferma le proprie am¬ 
bizioni con l'introduzione di zone 
persistenti per il Pv f ed il PvP 


richieste della community. Questo per quanto 
riguarda i contenuti disponibili a pagamento, 
mentre anche chi non si è abbonato ha potuto 
usufruire delle nuove arene 4 Vs 4. E intera¬ 
mente a quest’ultima fetta di giocatori si è 
rivolta Hi-Rez con la terza patch, denominata 
Sandstorm, che introduce nuove specializza¬ 
zioni per i PG di livello oltre il 30 e soprattutto 
la prima zona aperta. Come nei MMORPG 


grugni metallici 7 Le nuove armi 
introdotte su Global Agenda 
possono forvi molto comodo! 


tradizionali, dunque, è ora disponibile una 
grande area dedicate al PvE. A differenza del¬ 
le missioni istanziate. questa funge da vero e 
proprio hub per l'ottenimento di missioni. In 
futuro ne arriveranno altre, con la prossima 
orientata al PvP. 

Dopo un'accoglienza piuttosto freddina da par¬ 
te dei fan e dei media, Cryptic si sta dando da 
fare per risollevare le 
sorti di Star TreK Onli¬ 
ne, impegnandosi ad 
arricchire i contenu¬ 
ti del titolo: sono stati 
introdotti tre nuovi epi¬ 
sodi end-game a tema 
Borg che fanno luce su¬ 
gli accadimenti delle 
prime missioni, oltre a 
uno a tema romulano 
e uno ambientato nel 
corso dell'assedio alla 
famosa stazione Deep 
Space Nine. La cosa 
forse più importante è 
che finalmente anche 
i capitani Klingon po¬ 
tranno apprezzare una 
versione loro apposi¬ 


ta 


[STO] Trekkie è il vostro secondo 
nome? Odiate i Borg con tutto il 
vostro ego? Non pensateci troppo e 
acquistate l'ultima fatica di Cryptic. 
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[STO] Finalmente anche si può affrontare II Pv6 anche come 
copitano Klingon. anche se solo per qualche missione... 
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[CO] Ce la farà Champions Online a so¬ 
pravvivere dopo lo dipartito di Bill Roper. 
o farà la fine di Hellgate: London7 Reve- 
labon è pronto o smentire gli scettici... ^ 
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[CoHJ Se avete visto Equilibrium con Christian Baie sapete 
dove vuole ondare il nuovo set di poteri Duol Pistols, che 
verrà introdotto con la nuova espansione Cotng Rogue 


nuovi achievement e costumi inediti. 

E per tutti coloro che si chiedono che fine 
abbia fatto il titolo di debutto di Cryptic, ovve¬ 
rosia City of Heroes, beh. forse il vecchietto 
se la sta passando meglio del suo giovane riva¬ 
le. visto che NCsoft è pronta a rilanciarlo alla 
grande con la nuova espansione Going Rogue. 
Paragon Studios, il nuovo team di sviluppo, sta 
lavorando sodo e non dovrebbe ormai manca¬ 
re molto all'uscita, tanto che il pre-order è già 
disponibile. Cosa questa introdurrà è presto 
detto: innanzitutto una nuova zona, Praetoria. 
con nuove fazioni con cui confrontarsi, ma so¬ 
prattutto storyarc mediti che accompagneranno 
i giocatori per ben venti livelli, cui è appunto 
collegato il Going Rogue System che permet¬ 
terà agli eroi di mutare il loro allineamento e 
quindi il loro ruolo all'interno del gioco. Inoltre 
arriveranno diversi nuovi set di poteri e un nuovo 
livello di dettaglio grafico che ringiovanirà note¬ 
volmente l’aspetto visivo del gioco. Insomma, se 
mi chiedeste di consigliarvi un MMORPG sui su¬ 
pereroi la risposta l'avete intuita.. 

Passiamo a qualcun altro che di invecchia¬ 
re non ne vuole proprio sapere: Blizzard ha 
annunciato il percorso che porterà sino a Ca- 
taclysm, che quindi non si è concluso con Fall 
of thè Lich King ma proseguirà con tre ulteriori 
patch che terranno vivo l’interesse dei gioca¬ 
tori d> World of Warcraft durante la primavera 
e l'estate. La prima è stata rilasciata proprio il 
giorno in cui scriviamo e ha portato con sé gli 
attesi miglioramenti per le Action House ed al 
crafting, oltre ad un sostanziale ribilanciamen¬ 
to di parecchie abilità. Non sono mancate poi 
modifiche all'Honor System e ai Battleground, 
insieme a rinnovate funzioni per i raid buff. Il 
tutto è pensato per continuare quella "lustra¬ 
ta” alle feature del Re avviata con FotLK e che 
proseguirà con il prossimo aggiornamento, do¬ 
po il quale arriverà quella che dovrebbe essere 
l’ultima patch pre-Cataclysm. Questa introdur¬ 
rà un nuovo raid da IO e 25 giocatori, Ruby 
Sanctum. posto nelle profondità del Wyrmrest 


[WoW] Il Wyrmrest Tempie 
quest'estate verrà esteso 
con un nuovo dungeon. Il 
Ruby Sanctum, 


Tempie. Una sorta di contentino prima del ca¬ 
taclisma da parte di mamma per chi ha già 
scorrazzato in lungo e in largo per Icecrown. 
Altro titolo che sta conoscendo uno sviluppo 
senza soste è Fallen Earth, recensito sul nu¬ 
mero di febbraio con un gran bel voto. Negli 
ultimi due mesi Icarus Studios ha decisamente 
arricchito il suo sandbox post-apocalittico sfor¬ 
nando, nell'ordine, un revamp di diverse aree 
inziali. sia in termini di dettaglio grafico sia 
di contenuti che prossimamente si estenderà 
a tutte quelle attualmente presenti: l'innalza¬ 


mento del cap dovuto all'introduzione della 
quest line ineditea della nuova zona high-end 
Deadfall Point e tutta una serie di migliora¬ 
menti che vanno dall'eliminazione di parecchi 
bug al perfezionamento del bilanciamento delle 
skill. dell'interfaccia e delle animazioni. E visto 
che adesso non manca nemmeno il Client per 
Mac non avete più alcuna scusa per non scari¬ 
care la trial gratuita! 

Vi lascio con un gradito ritorno sulla scena 
massiva. Per questo mese è tutto, arrivederci 
al prossimo! 


[FÉ] Nuova grollca, nuove oree. nuovo 
cap se siete stanchi di theme park, 
nani, elfi, orchi e goblin un giretto su 
questo sandbox e ciò che vi ci vuole< 



IL MMORPG DEL MESE: GODS & HEROES 


C'era una volta un'ambiziosa software house che aveva in sviluppo due MMORPG molto interessanti; Star Trek Online e un 
altro ambientato ai tempi dell'Antica Roma. Il primo e uscito a Febbraio, mentre il secondo, che era persino arrivato alla 
fase di beta pubblica a fine 2007. tu improvvisamente cancellalo a causa del lallimento di Perpetuai Entertainment. Eb¬ 
bene, come la mitologia deila lemce insegna, rpiesti e ora risorto dalle proprie ceneri Trattasi di Gods & Heroes: Rome 
Rising che. come suggerisce il nome, proprio sulla mitologia basa la propria essenza Come dimostro la Closed Beta, il ti¬ 
tolo presenta un'ambientazione solida e un gameplay molto originale, grazie alla possibilità di assoldare un esercito di 
NPC Inoltre è praticamente completo, tanto che tu un vero peccato non vederlo arrivare alla release. Ora qualcuno se ne 
e finalmente reso conto: Heatwave Interactive ne ha rilevato i diritti e ne ha ripreso lo sviluppo. Il gioco dovrebbe essere 
Iree to play, e non si tara attendete troppo: l'uscita è prevista entro quest'anno! 
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Quando spadoni, archi e magie danno molta più soddisfazione di una mitraglietta e un set di granate. 


ACTION -KINGDOM COLLIDE 


I uello delle tolal conversion 
è un campo molto diffici¬ 
le: anche se la conoscenza 
dei motori grafici più utilizza¬ 
ti negli ultimi cinque anni è ormai giunta a ottimi livelli, sono pochi 
gli appassionati che si cimentano nel rifacimento completo di un gioco 
per arrivare a un contenuto completamente diverso da quello origina 
le Ancora inferiore è il numero di chi ottiene un gameplay totalmente 
differente Kingdoms Collide è la dimostrazione lampante di come sia 
possibile integrare m un unico prodotto questi due concetti, trasfor¬ 
mando la modalità multtgiocafore di Hatf-Life 2 in un combattimento 
medievale contaminato da magia, con una fisica volutamente esagerata 
pei spettacolarizzane il gameplay KC fin dalle prime battute si pre¬ 
senta come un lavoro eccellente, in quanto è evidente già al termine 
della schermata di caricamento di trovarsi di fronte a un mod origina¬ 
le e accattivante sotto il profilo tecnico. Personaggi stupendamente 
dettagliati e altrettanto incredibilmente animati (oltre cento animazio¬ 
ni diverse di combattimento), si scontrano in ambientazioni medievali 
a colpi di spada, arco e magie splendidamente realizzate anche per gli 
standard di un prodotto commerciale. Il sospetto che il lavoro svolto a 
livello qualitativo fosse influenzato direttamente dalle sue dimensio¬ 
ni ci era effettivamente venuto, considerando che le dimensioni del 
pacchetto si attestano intorno ai trecento megabyte. Quello che non ci 
aspettavamo era la solidità del gameplay. In genere, prodotti di que¬ 
sto tipo tendono a essere una collezione di clic del mouse con cui il 
giocatore si mette a martellare il proprio avversario finché uno dei due 
non si becca una spadata giusta e finisce al tappeto. Basta trascorre¬ 
re un'oretta sui server di gioco ufficiali (supportati da server dedicati 
anche in Europa, con tempi di latenza assolutamente eccellenti) per 
capire che Kingdoms Collide è tutt'altro che un mod da giocare so¬ 
lo per qualche minuto. La differenziazione tra armi bianche, archi e 
magie d'attacco e difesa (in concomitanza con l'uso di uno scudo) ren¬ 
dono questo gioco una miniera d'oro di tattiche durante gli scontri uno 
contro uno, pur senza trascurare la componente team play. Da un cer¬ 
to punto di vista, l'impressione è che gli autori abbiano voluto prendere 
a modello la giocabilità estremamente realistica e raffinata di Mount 
& Biade e riprodurla in un contesto molto più tantasy, aumentando 
drasticamente la complessità delle partite proprio introducendo la per¬ 
sonalizzazione del proprio personaggio. Armi e magie devono essere 
combinati sapientemente per avere buone possibilità durante gli scon¬ 
tri. visto che la loro efficacia varia grandemente in base alla distanza e 




alla skill del giocatore. Anche se il cuore delle partite 
di KC è rappresentato dal combattimento, in partico¬ 
lare nella dinamica di colpi e parate che possono essere 
eseguiti in varie combinazioni di mouse e tastiera, è l'uso delle magie 
che rende ogni partita diversa dall'altra. La possibilità di usare incante¬ 
simi di teletrasporto, invisibihtà, palle di fuoco e tempeste di ghiaccio 
influenzano direttamente il combattimento, ma anche ghiacciai e altre 
trappole possono essere usate per ostruire passaggi nei livelli, aggiun¬ 
gendo al semplice scontro anche l'uso dello scenario come arma per 
intrappolare il gruppo nemico. Kingdoms Collide è una total conversion 
assolutamente eccellente che, del tutto inaspettatamente, ci ha porta¬ 
to via ore e ore di divertimento: nonostante si trovi ancora in versione 
beta (alcune mappe non sono rifinite come dovrebbero e quelle vera¬ 
mente belle da giocare sono solo tre), incarna il prototipo della total 
conversion perfetta, una delle migliori per Half-Life 2, soprattutto per 
gli appassionati del sopraccitato Mount & Biade e gli orfani del mai ab¬ 
bastanza apprezzato Jedi Kmght. 


Imperare a padroneggiare l'uso di spade 
e mogie non è questione di pochi minuti 
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Titolo KINGDOMS COLLIDE 

Gioco HALF-LIFE 2 

Sito http://www.krrtgdomsconide.com/ 
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La gravità non è sempre tua amica 


FPS - GRAV/INUll 


P arole sacro¬ 
sante che 
non sem¬ 
pre dipendenti 
da LSD e ragazzi¬ 
ni con la mania di 
volare hanno affer¬ 
rato per bene. Lo 
stesso concetto si 
può esprimere per 
un mod decisa¬ 
mente innovativo 
che abbiamo in¬ 
serito all'interno 
della FragZone 

DVD di questo mese, ovvero Gravmull. Si tratta di un mod multiplayer che 
mette i giocatori in condizione dì muoversi in un ambiente a gravità ze¬ 
ro, permettendo loro di spostarsi usando la gravity gun per due scopi: a 
mo' di arpione in stile Bionic Commando per muoversi da un punto all'al¬ 
tro e come lancia mine. Le stesse mine magnetiche che avevamo potuto 
sperimentare nel gioco originale. Il gameplay è diverso da qualsiasi cosa 
abbiate mai provato prima, visto che i bersagli (voi compresi) si muovo¬ 
no tutti con traiettorie simili a una serie di Tarzan che scorrazzano per la 
giungla. Difficile anticipare la loro traiettoria spedendo una mina verso di 
loro, ma anche terribilmente divertente quando, anche sfruttando tiri di 
sponda o piattaforme mobili, si riesce a fare centro. Gravinull è un mod 
difficilissimo giocato da una piccola comunità, ma che ha tutte le carte 


in regola 
per impor¬ 
si come una 
delle migliori idee 
di questo inìzio di 
2010. Ha due di¬ 
fetti di base che 
gli sviluppatori 
hanno già promes¬ 
so di risolvere: la 
scarsità di map¬ 
pe e di modalità 
di gioco limitano 
di molto le po¬ 
tenzialità di un 

gameplay che dovrà essere evoluto oltre il semplice deathmatch. Non resta 
che attendere ulteriori sviluppi, fiduciosi del fatto che l'ottimo lavoro svolto 
in termini tecnici e di concept arriva da un team di sviluppo che in passa¬ 
to ci ha proposto capolavori del calibro di Jailbreak. 


Titolo GRAVINULl 
Gioco HALF LIFE 2 
Sito http://www.moddb.com/ 
mods/gravinull 


ARCADE - THE GREAT CLASS DASH 


FPS - WWI SOURCE 


L a moda è pra¬ 
ticamente 
inarrestabile: non 
ricordo esattamente I ti¬ 
toli, ma sono sicuro che 
almeno Quake 4 e DooM 
3 siano stati vittime di 
un procedimento di ap¬ 
piattimento che li ha 
trasformati in sparatutto 
a scorrimento orizzon¬ 
tale. Allo stesso trattamento è stato sottoposto anche Team Fortress 
2 con questo Great Class Dash. Si tratta di un mod che riprende tut¬ 
te le classi del gioco originale per sfruttare le loro caratteristiche di 
movimento e armamento. Il giocatore deve attraversare quattro livelli 
strapieni di piattaforme assolutamente ben caratterizzati, cercando di 
superarne gli ostacoli e scegliendo la classe giusta per farlo. Veloce e 
frenetico, ha poco in comune con gli sparatutto da bar anni '90 in cui 
velocità e mira erano essenziali al completamento della missione, ma 
molto con i recenti puzzle game in stile Lucidity. 


Titolo THE GREAT CLASS DASH 
Gioco TEAM FORTRESS 2 
Sito http://classdash.yolaslte.com 
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L a Prima Guerra Mon¬ 
diale è da sempre 
considerata, per quanto 
riguarda la sua rappresen¬ 
tazione da parte dei media 
(che siano film o. appunto, 
videogiochi). la sorella mino¬ 
re della Seconda. A quanto 
pare le cose, almeno per 
quanto riguarda i mod per 
HL2, stanno per cambia¬ 
re, in quanto ha visto la luce 
la versione Alpha di WWI 

Source. Si tratta di una moditication ancora acerba ma che ha tutte le 
carte in regola per proporre al pubblico di appassionali un'esperienza 
multiplayer di tutto rispetto tra trincee, nidi di mitragliatrici e assalti 
all'arma bianca in mezzo a reticolati e campi minati, Il gameplay non è 
niente male e alcune mappe particolarmente intricate ci hanno regalato 
diverse ore di divertimento a colpi di moschetto e rudimentali granate. 
Provatelo, soprattutto se il periodo storico trattato vi affascina. 


Titolo WWI SOURCE 

Gioco HALF-LIFE 2 

Sito http://www.ww1 -source.net/ 
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NEWS IN BREVE 


SI EVOLVE L'AMIGA 
ITALIANO 

La piattaforma Amiga non muo¬ 
re mai ma, anzi, si evolve. Dopo 
l'annuncio dell'XlOOO di A-Eon, 
in uscita questa estate, l'azien¬ 
da italiana Acube Systems ha 
deciso di proporre l'evoluzione 
della propria scheda SAM, pro¬ 
ponendo il modello 460EX a 
partire dal prossimo settembre. 
La scheda disporrà di un con¬ 
nettore PCI Express e usa un 
processore SoC AMCC 460e, a 
1.066 MHz. 


NVIDIA "EREDITA" 

I PROBLEMI DI AMD 

Non finiscono i guai per l'archi¬ 
tettura Fermi: dopo un lancio in 
sordina, preceduto da un forte 
ritardo sui tempi inizialmen¬ 
te previsti, sono arrivati anche i 
problemi di resa produttiva del 
processo a 40 nanometri uti¬ 
lizzato da TSMC, la fonderia 
che si occupa di produrre fi¬ 
sicamente le GPU. Gli stessi 
che piagarono l'uscita delle Ra- 
deon HD5000 nei primi mesi 
di commercializzazione. Nvidia, 
tuttavia, è ottimista, e prevede 
di risolvere presto il problema. 


MEMORIE DA 16 E 24 GB 
Niente più della RAM permette di 
apprezzare l'evoluzione dell'infor¬ 
matica negli ultimi 15 anni. Se 
nel 1995 con 1000 dollari si com 
pravano 16 MB (megabyte!) di 
memoria, oggi Corsair ha appena 
annunciato un Kit che, allo stesso 
prezzo, mette a disposizione ben 
16 GB (gigabyte, mille volte tan¬ 
to) in 4 moduli da 4 GB ciascuno. 
E per chi ha una scheda X58 con 
sei connettori... ci sarà anche la 
versione da 24 GB. A 1.400 dol 
lari, però! 


V - 


A cura di: PaoImBesser paplo?éo sprea in 


Le tanto attese schede video OeForce di nuova generazione sono finalmente uscite ma, purtroppo, non hanno fatto 
in tempo a giungere in redazione per un test approfondito. Sarà per II mese prossimo... 


I NOSTRI BENCHMARK 


I TGM Mark 09 è lo stru- 

Ì mento con cui The Games 
Machine valuta l'effi¬ 
cienza di schede video e 
computer completi con i videogiochi, effettuan¬ 
do test di velocità su ben cinque titoli diversi, 
usciti in epoche recenti o immediatamente pre¬ 
cedenti: Prey, Crysis. FEAR, Far Cry 2, Unreal 
Tournament 3 e altri, pronti a intervenire in ca¬ 
so di necessità, tutti aggiornati alle loro ultime 
versioni. I test vengono effettuati, salvo in ca¬ 
si molto particolari, su un testbed composto da 
una scheda madre ASUS R am page II Gene, con 
un processore Intel Co- 
re i7 a 3,20 GHz, 3 GB 
di RAM Kingston Hyper-X 
KHX12800D3 e un disco 
fisso Seagate Barracu¬ 
da da 7200 giri/minuto, 
il tutto alimentato da un 
Enermax Revolution 85+ 
da 1050 W. Le risolu¬ 
zioni di riferimento sono 
1024x768 e 1600x1200 
pixel: in entrambi i ca¬ 
si, i test vengono ripetuti 
una seconda volta atti¬ 
vando i filtri amsotropico 
16x e antialiasing 8x, 
a cui vengono aggiunti 
eventuali bonus qualita¬ 
tivi come l'AA adattivo o 
quello per le trasparenze 
su GPU Radeon e GeFor- 
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TGM Mark 09 


mi 


ce. L'andamento dei trame è indicato nei grafici 
con differenti linee colorate. Nello schema in al¬ 
to, è stata aggiunta una linea orizzontale azzurra 
all'altezza di 45 frame per secondo, giudicata 
una buona media per indicare la “fluidità" della 
grafica: l'occhio umano, infatti, comincia a per¬ 
cepire un movimento abbastanza fluido quando 
il computer riesce a visualizzare un numero di 
fotogrammi che varia, da persona a persona, tra 
i 30 e i 60 fotogrammi al secondo. Il valore del 
TGM Mark viene calcolato a partire dalla risolu¬ 
zione verticale in cui tutti i giochi del campione 
riescono a raggiungere i 45 frame per secondo 
al massimo del dettaglio, 
con e senza filtri attiva¬ 
ti, secondo una formula 
sviluppata all'interno del¬ 
la Redazione, e dovrebbe 
dare un'idea dell'efficien¬ 
za del computer o della 
scheda video recensiti. Nel 
grafico superiore è possi¬ 
bile osservare l'andamento 
dei fotogrammi alle risolu¬ 
zioni più comuni. Il grafico 
inferiore, invece, mostra i 
valori del TGM Mark a con¬ 
fronto. Quando si valutano 
i processori centrali, inve¬ 
ce, viene indicato il valore 
in fotogrammi al secondo 
macinati dal codec DivX, un 
buon indicatore della poten¬ 
za complessiva della CPU. 


IL BORSINO 
DELLHARDWARE 


miai 


The Games Machine tiene sotto osservazione una 
ventina di componenti hardware di qualità, segna¬ 
lando le loro variazioni di prezzo col passare del 
tempo. Oi tanto in tanto cambiano, escono o rien¬ 
trano in classifica, a seconda delle occasioni. Cosi 
con un colpo d'occhio è possibile individuare subi¬ 
to gli affaroni del mese! 
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mon 

SAMSUNG SYNCMASTER 3051+ 

(1450 


epu 

INTEL CORE i7 EXTREME 980X 

(990 

o 

vid 

RADEON HD5970 

(619 


vid 

GEFORCE GTX 480 

(509 

e 

ssd 

INTEL X25-M 160 GB 

(399 

e 

vid 

RADEON HD5870 

(369 

,j2> 

vid 

GEFORCE GTX 470 

(359 

e 

vid 

GEFORCE GTX 285 

(309 

o 

vid 

RADEON HD5850 

(269 


vid 

RADEON H05830 

(229 

o 

vid 

GEFORCE GTX 275 

(235 
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epu 

INTEL CORE i7 920 

(215 

o 

epu 

INTEL CORE i5 750 

(169 

e 

epu 

AMD PHENOM II X4 965 

(145 

e 

vtd 

RADEON HD5770 1 GB 

(129 

e 

vid 

RADEON HD5750 

(119 

e 

vid 

RADEON HD4850 

(99 

e 

vid 

GEFORCE GTS 250 

(89 

e 

epu 

AMD PHENOM II X2 555 

(85 

e 

epu 

AMD ATHLON II X2 255 

(75 


LEGENDA epu = processore centrale, sciti = scheda ma¬ 
dre; vid = scheda video, aud = scheda audio: mero = 
memorie: hdd = disco fisso, mon = monitor; vai = va¬ 
ne ed eventuali 


L'arrivo delle nuove GeForce GTX 480 e 470 di Nvi- 
dia, basate sulla tanto osannata architettura Fermi, 
non ha scosso piu di tanto il mercato, probabilmen¬ 
te a causa dei due fattori: il fatto che si “stacchino" 
dalla concorrenza principalmente per il prezzo, e che 
proprio quest ultimo sia stato ottimisticamente posi¬ 
zionato nella fascia altissima del mercato Questo ha 
lasciato del tutto indisturbate le Radeon HD5000 che. 
per una persona interessata unicamente ai giochi, 
restano comunque una soluzione dal rapporto prez- 
zo/prestaziom migliore. Per il resto, non si registrano 
cambiamenti degni di nota nel nostro borsino Sarà 
per il mese prossimo 



























Hardware 




I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: top (per i maniaci), ottimale (miglior rapporto prezzo/prestazioni) ed economica (per risparmiare). 





INTEL CORE i7 EXTREME 980X 


MSI ECLIPSE X58 


r -m ■radfon hdoto 


La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza perentoriamente 
al vertice delle prestazioni, dall’alto dei suoi 6 core con 
HyperThreadmg. dei suoi 1366 piedini e dei suoi 3,33 GHz. 


Una scheda madre per Core i7 dotata delle migliori 
tecnologie e di tre connettori PCI Express x16, con cui è 
possibile creare combinazioni SU e Crossfire-X 


3 200 streaming core suddivisi in due GPU Radeon HD5870 
offrono una potenza inaudita, anche se i prezzi purtroppo 
salgono facilmente verso l'alto! 


INTEL CORE i5 750 


MSI P55-GD65 


E 145 


45 


RADEON HD5830 


€ 229 uj 

«t 


Un processore a 4 core derivato dall'architettura dei 
Core i7, che operando a soli 2,66 GHz garantisce pre¬ 
stazioni incredibili con i videogiochi E si overclocca 
pure benel 


Una scheda madre perfetta per ospitare i nuovi 
processori Intel su socket LGA1156, che può usare 
anche due schede video in SU o in Crossfire 


Una piccola genialata con prestazioni a metà strada tra una 
5770 e una 5850, offre delle buone prestazioni a un prezzo pi 
piuttosto ragionevole. o 


AMO PHENOM II X2 555 


ASUSM3A78 


RADEON HD5750 


CJ 


Un processore strategico e facilmente overcloccabile. 
che può raggiungere frequenze incredibili se opportu¬ 
namente impostato Costa poco, offre molto un piccolo 
campione 


Una scheda madre davvero essenziale per un PC econo¬ 
mico ma potente Dispone di una porta PCI Express e di 
due PCI tradizionali per le espansioni. 


Il prezzo è un po' salato per un modello "economico", ma O; 
considerando che la forza della GPU è indispensabile, è ^ 
opportuno investire questi soldi in una scheda decente u 



6 GB KINGSTON HYPERX KHX16000D3T1K3 E 352 ■ INTEL X25-M160 GB SSO 


C 398 ■eIZO SX3031W BK 


€2.400 


Un kit contiene tre moduli da 1GB di velocissima RAM 
DDR3 da 1 800 MHz. perfetta per gli overclock più spinti 
Il maniaco ne vorrà due 


I drive a stato solido sono la nuova frontiera Chi vuole 
il massimo può metterne due in RAID-0 spendendo il 
doppio, mentre gli altri possono aggiungere un disco 
tradizionale da 1 TB per I dati 


30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
1610, immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella loto) 
Costoso ma grande 


li 


4 GB KINGSTON KHX12800D3 € 117 


2x SEAGATE BARRACUDA 7200.121TB € 130 


SAMSUNG SYNCMASTER T240 €299 

Un quantitativo ideale di memone DDR3 che unisce 
l'ottimo prezzo a buone prestazioni. La frequenza di 
lavoro è 1 600 MHz 

Visto il costo dei dischi fissi, vale la pena metterne due 
in una più veloce configurazione RAID: chi predilige la 
capienza userò un Raid-0, chi la sicurezza un Raid-1 

Un interessantissimo monitor Full-HD da 24”, di 
pregevole fattura, dotato di un ottimo design e di 
caratteristiche tecniche all'avanguardia 

1 4 GB KINGSTON KHX8500D2K2 €98 


SEAGATE BARRACUDA 7200.12 1 TB € 75 


LG W2234S-BN € 129 

Due moduli da 2 GB ciascuno di memoria RAM DDR2, 
che costituisce ormai il minimo indispensabile per un 

PC pronto al futuro. 

Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai minimi termini 

Oltre alla capienza, questo disco assicura buone prestazioni 
grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 gin/mmuto 

Anche un sistema più economico merita un monitor 
LCD widescreen da almeno 1680x1050 pixel, con cui 
godere giochi e film a risoluzione piu elevata 
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O SCHERMO HO BRILLANTE 
Lo schermo ila 13,3" è ampio e brillante, e 
dispone di una risoluzione hardware HO da 
1366x768 punii, ideali per la vistone di lllmati, 
anche ad alta definizione. Sfortunatamente, l'ut 
tetto (lare provoca ogni tanto fastidiosi riflessi. 


O CPU ECONOMICA 
la scheda video GeForce GT 310 è 
compatibile con le librerie DirectX 
10.1, ma dispone di soli 16 stremi 
processor unificati. Le sue frequen¬ 
ze di lavoro sono 590 MHz per il 
core, 1.400 MHz per (li shader e 
500 MHz per le memorie, le sue 
prestazioni sono simili a quelle di 
una GeForce 8400, quindi piuttosto 
limitate e sufficienti per (iocare so¬ 
lo alle basse risoluzioni. 


o "OTTIMA" AUTONOMIA 
Grazie all'Impiego della tecnologia 
Optimus, che passa dinamicamen¬ 
te la gestione della grafica alla 
CPU integrata nel processore cen¬ 
trale. e a quella Nvidia dedicala al 
30. l'autonomia di questo dispo¬ 
sitivo 0 decisamente superiore a 
quella dei “portatili da gioco", ar¬ 
rivando facilmente a superare le 5 
ore di operatività. 


O TANTA MEMORIA 
Il pollatile è dotato di 4 GB di memoria 
RAM e di un disco fisso piuttosto ca¬ 
piente. su cui è possibile registrare una 
grande quantità di dati e programmi. 


o PROCESSORE A BASSO CONSUMO 
Il Core |5 520UM è un processole pensato per 
ottimizzare i consumi. La sua frequenza di lavo¬ 
ro varia dinamicamente tra 1.07 e 1,87 GHz, a 
seconda del carico di lavoro. Integra anche una 
GPU Intel che, in questo portatile, pud essere 
usata per Aero e per le applicazioni che non ri¬ 
chiedono grande potenza di calcolo. 


I o TASTIERA COMODA 

I La tastiera a isola richiede qualche giorno di adattamento, ma ci si la presto 
I l'abitudine e, alla fine, risulta molto comoda da usare. Il tastierino numerico 
« non è previsto, ma è integrato nella tastiera alfanumerica come nella mag- 
E gior parte dei portatili. Non è prevista la retroillumìnazione dei tasti. 


Piodiiitimi Asus Prezzo 


I n questa recensione non ci dilungheremo più di 
tanto sulla tecnologia Optimus, perché in fon¬ 
do l'abbiamo già descritta in lungo e in largo 
nel Tecnotigiemme di questo mese (che vi Invite¬ 
rei a leggere, per integrare quanto trovate scritto 
qui), ma che stringi stringi funziona in questo 
modo; sul portatile ci sono due GPU, una integra¬ 
ta nel processore centrale Core 6, e una GeForce 
GT310 montata sulla scheda madre. Il sistema 
operativo sceglie autono¬ 
mamente quale usare in 
base al compito che de¬ 
vono svolgere e. in questo 
modo, è possibile rispar¬ 
miare corrente - e quindi 
aumentare l’autonomia della batteria - evitando di 
alimentare costantemente transistor che rimango¬ 
no inutilizzati. In questo caso il sistema funziona 
egregiamente, ma c'è un problema sostanziale: 
la GeForce GT310 non è esattamente la miglio¬ 
re scheda video sul mercato, per quanto riguarda 
i giochi e, sebbene la potenza del processore cen¬ 
trale sia tutto sommato sufficiente, il risultato è 
che si può giocare decentemente solo a 1024x600 
punti o giù di II. e solo ai giochi con qualche me¬ 
se sulle spalle (o. in alternativa, abbassando il 


dettaglio). L'UL30J si trova molto più a suo agio 
con le applicazioni "da ufficio - ' e con la riprodu¬ 
zione di musica e film, anche ad alta risoluzione 
Ha però un innegabile pregio: Il suo peso e le sue 
dimensioni sono contenute, rendendone piutto¬ 
sto agevole il trasporto. Possiamo portarcelo dietro 
davvero dappertutto, mettendolo in uno zaino o 
in una borsa, e la sua presenza sarà sempre mol¬ 
to discreta. Di contro, però, va detto che sul fronte 
« delle porte esterne si po- 

IN E PROPRIO leva fare un po' di piu tre 

_ GRAZIE ALLA porte USB 2.0, un lettore 

TECNOLOGIA OPTIMUS OFFRE di card, la porta ethernet e 

GRANDE AUTONOMIA due uscite video sono roba 

da netbook, sarebbe sta¬ 
to invece molto bello vedere anche qualcosa di più 
originale o di più moderno, come una connessione 
USB 3.0. Valutato come un computer da gioco, il 
prezzo è onestamente troppo salato e. per tanto, non 
possiamo fare altro che consigliare di orientarvi di¬ 
versamente. Ma se è un portatile sottile, affidabile e 
leggero quello che state cercando che, per di più, vi 
possa concedere anche qual- 
che partila ogni tanto senza 
pretese, UL30J potrebbe an 
che fare al caso vostro. 


I BENCHMARK 


Q ueste sono le prestazioni del nuovo 
portatile UL30J di Asus. Come pos¬ 
siamo osservare, i framerate non sono 
mai ottimali, ma in generale è possibile 
giocare a 1024x600 senza troppi compro¬ 
messi. I giochi più vecchi possono andare 
anche a piena risoluzione (1366x768). 
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o NUOVO DISSIPATORE PIÙ EFFICIENTE 
ì Pei contemiiire che II target ideale del 980X è II Pastore, 
Intel ha ben pensato di sostituire i suoi dissipatori di se¬ 
rie, tutt'altro che esaltanti, con una soluzione ad hoc. Il 
DBX-B Thermal Solution si installa avvitandolo a una ba- 
i setta che va piazzata sotto la scheda madre, e ha una 
[ ventola che può ruotare a velocitò normale (quieti 0 in 
moda Irta performance (rumorosa ma più efficace). 


o SOCKET ICA 1366 
| Chi aveva acquistato una scheda 
; madre con questo Socket, probabil¬ 
mente, ci sarò rimasto male quando 
Intel è passata allTGA 1156 subito 
dopo. Ma con questo processore, la 
! piattaforma basata sul chlpset X58 
torna a fare faville! 


u OCCHIO AL BIOS) 

Prima di montare questo processore 
| e necessario aggiornare il BIOS al¬ 
le schede madri gii in commercio 
; Omettendo di farlo, si rischia che il 
I computer non si accenda neanche, 
proprio come è capitato a noi con la 
Asus Rampage II Gena nella foto. 


e PREZZO DECISAMENTE SALATO 
i Oh che ha 6 core. Oh che può elaborare 12 thread concorrenti 
[ Oh che è il processore «86 più veloce sul mercato... ma 1000 eu- 
| ro sono sempre 1000 euro, e per noi giocatori la differenza con 
un ben più economico Core 17 920 o 940 non è poi molta 


. O DOPPIO PCI EXPRESS X16 
la piattaforma X58 è una delle poche che può vantare la presenza di due connettori per schede vi- 
deo dotati di 16 linee PCI Express effettive. E. per di più, è compatibile tanto con le configurazioni 
SII quanto con le Crosshre-X. garantendo più libertà nella scelta delle schede video. 


CORE 17 EXTREME 980X 


Produttore: Intel Prezzo indicativo: da € 990 

D opo aver invaso il mercato con le sue nuo¬ 
ve soluzioni di fascia media ed economica, 
introducendo nuove e rivoluzionarie archi¬ 
tetture che integrano addirittura il northbridge 
e la scheda video nei processori centrali, Intel 
è tornata a colpire in un settore che. per quan¬ 
to non faccia certo grandi numeri al botteghino, 
si rivela essere una formidabile arma per il re¬ 
parto marketing: quello delle prestazioni più alte 
m assoluto, incarnato nella linea di processo¬ 
ri Extreme dal moltiplicatore sbloccato. Per fare 
le cose in grande, però, stavolta Intel ha deciso 
di dare una bella ripassata alla “vecchia" archi¬ 
tettura Nehalem, regalandole una discendente 
- Gulftown - dotata delle medesime caratte¬ 
ristiche, ma di sei core al posto di quattro. 
Ritroviamo dunque l'HyperThreading (che porta 
a 12 il numero di processori logici visti dal siste¬ 
ma operativo) e la modalità Turbo che, in questo 
caso, può spingere il processore fino a 3,6 GHz. 

Il Core i7 980X è prodotto con la tecnologia a 32 


nanometri e, di conseguenza, dovrebbe costa¬ 
re meno dei suoi predecessori. Per diversi motivi 
non è cosi, ma almeno possiamo portarci a casa 
(portafogli permettendo) un esa-core con 12 MB 
di memoria cache L3 allo stesso prezzo con cui, 
nei mesi scorsi, potevamo comprare i due "sem- 
plici” quad-core 965 e 975, che alla fin fine 
non offrivano molto di più dei modelli immedia¬ 
tamente inferiori. Qui, almeno, ci sono due core 
in più - che con l’HyperThreading fanno quat¬ 
tro. Ma a chi può servire davvero un processore 
del genere? A chi fa spesso uso delle macchine 
virtuali, a chi usa dozzine di applicazioni insie¬ 
me, a chi vuole provare la soddisfazione di dire 
"io ho il massimo", ma difficilmente a un video- 
giocatore. È inutile aggiungere che, in presenza 
di molte applicazioni o di programmi che aprono 
più thread concorrenti, il nuovo arrivato sappia 
farsi valere molto di più dei suoi fratelli, ma chi 
prevalentemente gioca preferirà certamente inve¬ 
stire una cifra più ragionevole nell’acquisto del 



I BENCHMARK 

A bbiamo messo a 
confronto le pre- | 
stazioni del Core 


A bbiamo messo a 
confronto le pre- | 
stazioni del Core 
i7 920 overcloccato a 
3,2 GHz. che usiamo 
solitamente nei nostri 
test (linee gialle) con 
quelle dell’Extreme 

980X (linee rosse). _ 

Come possiamo osser¬ 
vare, per il mondo gammg r benefici apportati 
sono veramente pochi. È il massimo, ma rion 
è indispensabile. 


processore, e concentrarsi piuttosto nell’acqui¬ 
sto di una buona scheda video. Per sostenere una 
CPU del genere, infatti, occorre circondarla di ap¬ 
parecchiature di altissimo 
livello con cui azzerare i col¬ 
li di bottiglia. Bello e potente, 
ma piuttosto impegnativo 


























O relativamente silenziosa 

Il notevole dissipatore copre il PCB nella sua quasi 
totalità e, oltre a un blocco di metallo provvisto di 
heatplpe. strutta una grossa ventola per II raffred- 
damento. Nonostante l'aspetto imponente, il tutto si 
rivela piuttosto silenzioso. 


o PRINTA A MOLTIPLICARSI 
In caso di necessità, à possibile col¬ 
legare al computer una seconda 
scheda HD5800 (una qualsiasi: 30. 
50 o 70) per aumentare le prestazio¬ 
ni. Oue HD5830 olirono solo un po' 
meno della potenza di una Radeon 
HD5970. ma costano complessiva¬ 
mente 150 euro in meno 


O CONSUMI LIMITATI 
Nonostante il numero di straam 
processor interiore, i consumi di 
questa scheda non si discostano 
da quelli di una Radeon HD5850, 
il che però non è allatto un male: 
quando la GPU à in "idle", ovvero 
quando deve visualizzate solo II 
desktop di Windows, il consumo 
si riduce a soli 27W, per arrivare 
a circa 180 a pieno carico. 


O ALTISSIMA DEFINIZIONE 
Grazie al supporto della modalità EytFi- 
mty. a questa scheda video si possono 


O CPU POTENTE 

La GPU deriva dalla solita architettura Cypress, 
a cui però sono stati attivati solo 1.120 dei 
I eoo streaming core a disposizione. La velo¬ 
cità operativa à comunque piuttosto alta. 800 
MHz contro i 72S di una HD58S0 e. per tanto, 
la perdita di prestazioni nei confronti di que- 
st'ultima non è eccessiva. 


o MEMORIA OTTIMALE 
Anche se ultimamente non è difficile trovare sche¬ 
de video con ben 2 GB di memoria on board, l'unico 
giga a disposizione della HD5830 di Sapphire è 
piu che sufficiente per garantire ottime prestazioni 
anche alle risoluzioni più alte. I 2 GB. infatti, comin¬ 
ciano a servile solo m condizioni cosi estreme che 
questa GPU non potrebbe in ogni caso gestire. 


collegare 


RADEON HD5830 


Produttore Sappnirp prezzo Indicativo: € 239 


I BENCHMARK 


A bbiamo messo a confronto le presta¬ 
zioni di una Radeon HD5830 (linee 
rosse), con quelle di una GeForce GTX 
275 (linee verdi), proposte più o meno allo 
stesso prezzo. Come possiamo vedere, nella 
sostanza si equivalgono, e ciascuno preferi¬ 
rà Cuna o l'altra principalmente a seconda 
dei gusti. 


90 TWH Macero 20 J O 







































Hardware 

Dominator CMD8GX3M4A1600C8 


Produttori: Co r sair Prono Indicativo: € 320 


L a memoria RAM è un componente d si¬ 
stema che si tende piuttosto spesso a 
sottovalutare, più che altro perché il suo 
apporto ale prestazioni de! sistema dipendo¬ 
no strettamente dall'utnizzo che se ne fa e. In 
linea di massima, chi usa il computer per gioca¬ 
re non trae molti vantaggi dall'uso di memorie 
più costose. Semmai, conta la quantità, e que¬ 
sto kit dispone di ben 8 G 8 m totale Ma le belle 
notize non finiscono qui. Chi si diverte a over- 
cioccare II suo computer, conosce infatti l'altra 
parte della verità: a meno che la scheda macre 
non consenta espressamente l'impostazione di 
un valore disgiunto da quella del bus principale 
oel sistema, la frequenza de! : a memoria aumenta 
proporzionalmente a quella de 1 suddetto bus e, 
se si usano moduli di RAM economici o già tirati 
ai loro limite alle impostazioni standard, è pos- 
sibi'e che i sistema diventi instabile, 
al punto da costringerci a diminuire il 4 kà 
fattore di moltiplicazione cella RAM Bfll 
0 a rinunciare m toto aii'overcioc*. 
perdendo In questo modo i vantaggi 
di un processore più tollerante. Per \ 

questo motivo si tende a consigliare 
moduli di frequenza superiore a quel- ÉÌ V 
li consentiti nominalmente dalla CPU: 
alle impostazioni standard verranno 
usati a' minimo delle loro possibilità, ma 
in caso di overciock riusciranno a esprimere 
meglio il loro potenziale evitandoci mutili rinun¬ 
ce. Questi moduli da 1.600 MHz sono ideali sia 
per le CPU Core i5 >7 a 1156 contatti, sia per 1 
Phenom II su Socket AM3 Non solo sono rico¬ 


perti da semplici dissipatori metallici passivi, ma 
in omaggio nel a confezione troviamo an¬ 
che un simpatico sistema di ventole da montare 
su di essi, una volta collegati alla scheca ma¬ 
dre- in questo modo, potremo essere ceni che le 
nostre RAM rimarranno sempre beile fresche du¬ 
rante 'I loro utilizzo, anche se "tirate" a 1700 0 
addirittura 1900 MHz. Queste RAM sono 
sensibilmente più costose della me- 
dia. ma offrono timmg più stretti 
(8-8-8-24) nspettc alle "soli- JM 
te” RAM, che normalmente 
viaggiano intorno ai 9- jjM 
9-9-24. Tc-gliamoc JM 
pure ii dente: nel- . 


parte dei casi, ai valer- standard, non sentiremo 
la differenza. Ma questi moduli ci daranno una 
grande libertà: quella di poterli usa'e a frequen¬ 
ze più elevate rilassando un po' 1 timing. E poi 
vogliamo mettere la comodità? Sono 8 GB già 
pronti per l'uso, suddivisi in 4 moduli: li insta 1 - 
tlamo. H ventiliamo., e non ci pensiamo più! 
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HANNSPREE HF2370B 


Produttore: Hannspree Prezzo indicativo: 6 149 

I l bello della tecnologia è che. quando diven¬ 
ta di massa. 1 prezzi crollano. Lo dimostrano, 
se ancora ce ne fosse bisogno, le tre banco¬ 
note da 50 euro richieste per acquistare questo 
monitor che. a dispetto di un prezzo a dir po¬ 
co favorevole, offre una qualità visiva davvero 
sorprendente, sebbene non eccezionale in sen¬ 
so assoluto. Questo pannello da 23 pollici offre 
una risoluzione full HD da 1920x1080 pixel, ov¬ 
viamente progressivi, ideale per il desktop ma 
soprattutto per la visione dei film in alta defini¬ 
zione e per l'uso quotidiano del computer. Grazie 
alla porta HDMI, possiamo collegarlo anche a 
una nutrita schiera di sorgenti multimediali, da 
un lettore blu-ray disc alle console e, in ogni ca¬ 
so, otterremo delle ottime immagini, ben definite 
e dai colori piuttosto vivaci. Con videogiochi, poi, 
se la cava più che egregiamente: il tempo di ri¬ 
sposta è pari a soli 5 ms e, in questo caso, non 
si tratta di un valore GTG (gray-to-gray), ma del 
tempo davvero impiegato dai pixel per passare 
dal bianco al nero e vice versa. Il livello del con 


O Prezzo davvero stracciato. 

© HDMI versione 1.3. 

O Tempo rapido di risposta: 5 ms. 
O Qualità dell'audio risibile. 


trasto nominale è 1000:1 
e. per quanto ci riguarda, ci 
sembra essere un valore ot¬ 
timale. Volendo, è possibile 
attivare una funzione chia¬ 
mata X-contrast che, in linea 
puramente teorica, dovrebbe 
portarlo a ben 15000:1 ma. 
come al solito, risulta essere 

più che altro una trovata di _ 

marketing: ai valori di default, 
infatti, la sua applicazione appare del tut¬ 
to impercettibile, mentre si cominciano ad 
apprezzare le differenze soltanto riducendo 
pesantemente 1 livelli di luminosità e contrasto. 
Allo stesso modo, non ci hanno di certo convin¬ 
ti gli altoparlanti. Con la loro potenza di 
ben 1 Watt (si. uno solo), riescono a tra¬ 
sformare qualunque cosa (voci, musica, 
effetti sonori) in un gracchiare sommes 
so, ma questo è un problema comune a tantissimi 
monitor e poi diciamocelo: chi mai usa l'audio in¬ 
tegrato, quando esistono fior di casse da 2 a 8 
altoparlanti con cui è possibile enfatizzare ogni 
mimmo sibilo, ogni sommesso respiro proveniente 
dalla scheda audio? Sul fronte delle connessio¬ 
ni non troviamo molte sorprese entusiasmanti: 
solo due porte, una classica SVGA e una HDMI, 


- 


per quanto in versione 1.3 (consente il trasferi¬ 
mento di più informazioni, ahinoi Inutili su uno 
schermo come questo), più l'ingresso per l'audio 
e un'uscita per le cuffie piazzata perù nel posto 
più scomodo da raggiungere in assoluto. Qualcu¬ 
no dovrebbe spiegare ad Hannspree che l'uscita 
per le cuffie dovrebbe essere sempre frontale, 0 
almeno laterale: collegarle non è un'attività per 
cui ci piace andare dietro lo 
schermo, abbarbicandosi alla 
scrivania. In ogni caso, è dav¬ 
vero un affarone! 


e un attività per 

GB 















Un tempo la a calta ara tra un notebook potente o uno con una buona autonomia. 
Ma oggi le cosa sono deatlnate a cambiare... 


L'optimum rendering di Nvidia 


C omputer portatili e videogiochl non 
sono mai andati molto d'accordo. 

I blockbuster del videoludo han¬ 
no infatti la tendenza di chiedere un 
po' troppo all'hardware che. il più del¬ 
le volte, deve essere piuttosto potente 
per poterli soddisfare. Ma la potenza, 
in campo informatico, si paga in diver¬ 
si modi. Al di ià dell'esborso monetario, 
che non sempre è indifferente, c'è an¬ 
che la questione legata ai consumi che. 
volendo, t del tutto analoga a quella 
del mondo dei motori: un'automobile 
sportiva costa molto cara e un pieno di 
carburante dura generalmente di me¬ 
no rispetto a una piccola city-car, allo 
stesso modo una GPU potente a bor¬ 
do di una scheda video costa un po' di 
più e, se proviamo a misurare i con¬ 
sumi del sistema, ci accorgiamo che 
in realtà aumentano in proporzio¬ 
ne ai frame prodotti ogni secondo. 

Certo, in entrambi i mondi ci sono 

Il portatile Asus UL30J è uno dei 
primi modelli dotati della nuova 
tecnologia Optimus di Nvidia non ■ » 
offre prestazioni mirabolanti coni | _ 
giochi, ma lo durato della batterla è 
decisamente notevole 
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prodotti virtuosi, ca¬ 
paci di coniugare bassi consumi e ottime 
prestazioni, ma in genere l'andamento dell’equazione poten¬ 
za/consumi è piuttosto lineare. Al possessore di un PC da scrivania, però, 
la cosa importa relativamente: In fondo il suo computer è allacciato tut¬ 
to il giorno alla corrente elettrica, al massimo ci penserà quando arriva la 
bolletta. Per un portatile, tuttavia, sprecare i megahertz non è mai una buo¬ 
na idea. Ogni elaborazione Incide direttamente sulla durata della batteria 
e. se non si usano circuiti integrati capaci di ridurre i consumi energetici, 
ci si trova ben presto a mendicare una presa di corrente, onde evitare che il 
computer si spenga da solo senza troppi complimenti. Ai giochi, in ogni ca¬ 
so. tutto questo non interessa: loro vogliono una GPU coi hocchi e, se non l> 
si accontenta, ci mostrano tutto il loro malcontento con una grafica che va 
inesorabilmente a scatti, a meno che non ci divertiamo a mozzare tutti gli 
effetti visivi non indispensabili, ai costo di perdere parte della "magia" che i 
programmatori avevano confezionato per noi. Va sempre a finire, quindi, che 
un giocatore interessato a un portatile si compra un modello con una GPU 
di buona qualità, ma con un'autonomia ridicola. 


INTEL COLPISCE, NVIDIA RISPONDE 

Come abbiamo detto negli ultimi numeri di TGM, Intel ha deciso di integra¬ 
re il processore grafico direttamente nel packaging del processore centrale 
e. ovviamente, i primi computer a beneficiare di una simile tecnologia so¬ 
no proprio i portatili, che possono finalmente contare su una GPU tutto 
sommato pregevole, ma dai consumi estremamente ridotti. Chiaramen¬ 



te, una slmile mossa ha messo in allarme le case 

produttrici di GPU dedicate (come AMD e Nvidia) e tutti i loro fan, 

ma spesso è proprio dalle situazioni più delicate che nascono le soluzioni 
migliori. Come Optimus. una tecnologia da poco introdotta da Nvidia ca¬ 
pace di trasformare un potenziale concorrente <la grafica integrata di Intel) 
in un alleato formidabile. Vediamo come e perché. Abbiamo detto che una 
GPU potente implica necessariamente un consumo maggiore rispetto a una 
GPU di retaggio inferiore, o che almeno questa dovrebbe essere una rego¬ 
la abbastanza generale, non priva di eccezioni. Abbiamo anche detto che 
l'uso di una GPU di alto livello riduce sostanzialmente la durata della batte 
na, e questo lo hanno dimostrato empiricamente tutti i "portatili da gamer” 
che abbiamo recensito fino a oggi. Ma se noi, avendo a disposizione due 
GPU. una integrata a bassissimo consumo di Intel, e una dedicata alla gra¬ 
fica 3D. al decoding video e alle applicazioni GPGPU di Nvidia. potessimo 
usarle a piacimento, ottenendo il massimo dei loro rispettivi vantaggi? Op¬ 
timus fa esattamente questo, sfrutta gli stream processor delle GPU Nvidia 
per la realizzazione delle scene 3D. ma passa i frame elaborati alla GPU in¬ 
tegrata di Intel, copiandoli nel suo framebuffer. In questo modo il controllo 
del display resta in carico al processore centrale, ma solo una piccola par¬ 
te della sua circuitela viene effettivamente utilizzata allo scopo. I motori di 
rendering del processore grafico Nvidia, poi. entrano in gioco solo quando 






Tecnotgm 


Optimus permette di ottimizzare l'uso dello 
grafico sfruttando tecnologie già esistenti: 
i driver di Windows 7. il bus PO Express e 
così via liberandoci dolio schiavitù delle 
batterie opzionali più costose 


è davvero nm 

necessario, restando pra¬ 
ticamente spenti per tutto il resto del 
tempo. In parole povere. Optimus entra in gioco solo 
quando serve e consente di tagliare tutti i consumi Inu 
fili, in modo del tutto trasparente per rutilizzatore. 




LA SEMPLICITÀ INNANZITUTTO 

Non è certo la prima volta che esce una tecnologia 
in grado di sfruttare due processori grafici diversi sui 
portatili, ma in passato il passaggio da una GPU al¬ 
l'altra ha sempre comportato qualche difficoltà. Le 
prime implementazioni richiedevano addirittura un 
riawio della macchina, mentre la successiva tecnolo¬ 
gia Switchable Graphics, sempre di Nvidia. richiedeva 
un intervento manuale prima di avviare le applicazio¬ 
ni che richiedevano la GPU più potente. L'utilizzatore, 
in pratica, doveva avviare la GPU. attendere qual¬ 
che secondo che il computer smontasse i driver della 
grafica integrata e caricasse in memoria quelli della 
GPU discreta, avviare l'applicazione che la richiedeva 
e, infine, ritornare alla grafica integrata con un nuo¬ 
vo intervento manuale, analogo al precedente. Una 
trafila non indifferente che. spesso, si lasciava die¬ 
tro qualche “vittima": programmi che si chiudevano 
improvvisamente con un errore, se non addirittu¬ 
ra dei blocchi del sistema operativo, dovuti a qualche 
applicazione che, improvvisamente, veniva a trovar¬ 
si nell'impossibilità di dialogare con la scheda video 
mentre questa veniva cambiata Optimus risolve an¬ 
che questo problema, visto che le due GPU sono 
sempre in funzione, i driver sono sempre caricati su 
Windows 7 - l'unico sistema operativo supportato e 


E cco lo schema di funziona¬ 
mento di Optimus. m realtà 
piuttosto elementare, Par¬ 
tendo dal basso, notiamo due 
elementi distintivi; a sinistra, la 
"catena ' di montaggio della grafica 
Intel e. alla sua destra, quella di 
Nvidia (dGPU). La memoria RAM 
di sistema è direttamente connessa 
al processore centrale Core t5 che. 
come sappiamo, integra il memory 
controller e svolge pure le funzioni 
di un northbridge. Proprio per que¬ 
sto, alla tua destra notiamo la GPU 
dedicata di Nvtdia. connessa al Co- 
re 15 per mezzo di un veloce BUS PCI Express. Alta GeForce. inoltre, è collegata la classica 
memoria video dedicata (Locai Memory). Quando attiviamo un gioco o un'applicazione video 
- che può essere un filmato AVi r un blu-ray disc ma anche un filmato in Flash 10.1 su una pa¬ 
gina web - i fotogrammi elaborati dalla GPU Nvidia confluiscono nel framebuffer della GPU 
integrata Intel tramite io stesso collegamento PCI Express, per poi essere trasmessi a! display 
controller (PCH) e successivamente ai monitor collegati al sistema. 


CPU*GPU 

MCH 


Il passaggio dei dati da una GPU all'altra avviene tramite il bus PCI Ex¬ 
press, molto veloce e quindi scevro da ogni rallentamento. L'impiego di 
questa tecnica non provoca artefatti sullo schermo né interruzioni e. per 
giunta, è del tutto automatizzato. 


IL PRECURSORE 


L J Immagine in questo box riassume il tunzionamento di Switchable 
Graphics, la tecnologia che Nvidia aveva sviluppato due anni fa per 
I risolvere esattamente lo stesso problema di Optimus. Anche m que¬ 
sto caso era possibile usare due processori grafici, quello integrato per 
risparmiare corrente o quello dedicato per ottenere maggiori prestazioni, 
ma era necessario scontarsi con un ostacolo apparentemente insormon¬ 
tabile; Vista permette di usare un solo driver per la scheda video, per cui 
NVidia aveva interposto un nuovo Srato software tra i driver "veri" dei due 
processori grafici e ti sistema operativo, chiamato Display Driver Interpo- 
ser. Quest'ultimo svolgeva il compito di un proxy. dando in pasto a Windows 
; giusto e ^ 
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SOLO QUANDO SERVE 

Optimus entra in funzione quando i sui driver intercettano una chiama¬ 
ta a determinate funzioni grafiche; quelle delie DirectX, usate dai giochi e 
dalle applicazioni che sfruttano la grafica 3D. quelle che gestiscono l'acce¬ 
lerazione dei video, e quelle che sfruttano CUDA in qualunque maniera. In 
tutti questi casi, la GPU Nvidia viene "svegliata” e messa in funzione per of 
frire i servizi necessari, dopodiché l'output di tipo grafico viene inviato alla 
grafica integrata, che può semplicemente passarlo allo schermo senza al¬ 
tri interventi. A noi utilizzatori non è richiesta davvero altra competenza che 
un doppio clic del mouse per avviare giochi e programmi. Qualcuno, però, a 
questo punto potrebbe giustamente chiedersi: "ma Aero, chi lo gestisce?". 
La domanda ha un senso; dato che il desktop di Vista e Windows 7 sfrut¬ 
ta la potenza della GPU. ma può essere gestito tranquillamente anche dalla 
grafica integrata di Intel, sarebbe ovviamente più opportuno che avvenis¬ 
se proprio questo. E in effetti è ciò che avviene, visto che l'intercettazione 
automatica delle funzioni grafiche è accompagnata anche da un sistema di 
profili, per certi versi simile a quello che accompagna normalmente i driver 
Catalyst e Forceware per migliorare le prestazioni delle GPU con determi¬ 
nati giochi e programmi, I profili di Optimus permettono di decidere quale 
GPU utilizzare e, nel caso di Aero, sarà chiaramente la grafica Intel a occu 
parsene. A meno che, naturalmente, non decidiamo altrimenti, installando 
qualche programma particolare che necessita di più potenza. 


non è stata particolar¬ 
mente apprezzata dal 
grande pubblico per via 
della sua scomodità 
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£ ora di tirar» fuori dalla soffitta II nostro C94 e riportarlo a nuova vita, grazio a una paritetica hardware di origine olandese 
che con estrema praticità cl consente di riassaporare centinaia di classici, sempre e comunque utilizzando II nostro titanico 
8 bit. Molto meglio che con gli emulatori... O no? In sede di recensione ne approfittiamo per consigliarvi due Immortali 
capolavori che vi faranno riscoprire il piacere di passare ore davanti al piccolo di casa Commodore... Buona lettura! 


1541 ULTIMATE, 
IL C64 RIVIVE! 


R iutilizzare il 64 impiegando direttamente la macchina originale, senza 
ricorrere all'emulazione su PC, è un'eventualità che fa gola a molti vec¬ 
chi possessori dell'immortale 8 bit targato Commodore, ma che per una 
sene di motivi pratici spesso viene lasciata a livello di pia intenzione. 

La ragione principale di tale reticenza è sovente legata all'alto grado di depe¬ 
ribilità dei supporti di salvataggio, siano essi dischetti o cassette, che con il 
passare degli anni tendono a smagnetizzarsi e risultare Inutilizzabili. Stesso 
discorso si può tare per i drive o i datasene, la cui vita media non è solita¬ 
mente lunghissima. Il computer vero e proprio tende invece a essere più 
resistente: ma senza giochi da far girare il piccolo CBM perde molta della sua 
attrattiva Qui entra in gioco 1541 Ultimate, uno splendido pezzo hardwa¬ 
re ideato e commercializzato da Gideon Zwei|tzer e venduto direttamente sul 
suo sito internet (www. 1541ultimate.net) al non modico prezzo di 129 Euro. 
Importo però che tutti gli appassionati di retrogammg come me spenderanno 
molto volentieri. Il 1541U infatti consente, tramite un comodo slot SD (che 
nella prossima incarnazione II diventerà micro SD) di far leggere al nostro 64 
originale una scheda di memoria della grandezza che preferiamo (nel pac¬ 
co che acquisteremo ne troveremo una da 2 GB) piena di giochi e programmi 
D64 scaricati dalla rete, immagini fedeli delle controparti originali. 

L'oggetto si inserisce nello slot posteriore del Commodore riservato alle cartri- 
dge e tramite un cavetto seriale fornito in bundle. viene collegato all’ingresso 
del computer stesso. A quel punto accendendo il CBM ci troveremo davanti a 
una snella ma funzionale interfaccia grafica che ci consentirà, tramite un'im 
mediata navigazione con i tasti cursore, di selezionare il titolo che preferiamo 
e lanciarlo con una semplice pressione del tasto return. 

Il caricamento sarà rapidissimo e non ho riscontrato, pur avendo testato molti 
titoli, problemi di compatibilità di sorta 

Ben pensata anche l'eventualità del multiload e del cambio di disco, che sarà 
gestibile direttamente attraverso il sistema di controllo del 1 541U con estre¬ 
ma facilità Nella nuovissima incarnazione della periferica (in vendita dallo 
scorso febbraio) inoltre è prevista una preziosa aggiunta, quella di una porta 
USB che consentirà di scaricare i file prescelti direttamente sulla scheda di 
memoria contenuta all'interno, senza essere costretti a compiere più passag 
gì. come accade attualmente (è necessario inserire la scheda SD in un lettore 
esterno per travasarvi i giochi). 1541 Ultimate è una vera manna per tutti co¬ 
loro che vogliono veder rivivere a pieno regime il proprio vecchio C64: una 
spesa forse troppo onerosa invece per chi è già soddisfatto di quanto sono in 
grado di offrire gli emulatori presenti sulla scena. 


World Class Leader 
Board 


Softwofc 
U.S. G old 
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Commodore 64 

E mu l ator e : 

Ccs64, Vke. Hoxs64 
io: 1987 


C hiunque si sia dilettato a giocare a 
golf sul Commodore 64, si ricorderà 
perfettamente di tutti quei titoli che 
simulavano alla grande questa costosa di¬ 
sciplina sportiva Tale genere raggiunge il 
suo acme in World Class Leader Board, ti- - 

tolo realistico e splendidamente animato | 1 

che ci fa provare tutte le emozioni che un con- I 

citato testa a testa sul green potrebbe regalarci f " ■£' 

Controlleremo il nostro giocatore osservandolo da I .. , , ul .. 

dietro prima di ogni colpo, poi la visuale cambie- 
rà e seguiremo la traiettoria della pallina in prima 
persona. Gemale la trovata di disegnare il percorso man mano che proce¬ 
diamo lungo il fairway: in questo modo si risparmiano le preziose e limitate 
risorse del CBM e la qualità grafica non risente della vastità del gioco. So¬ 
no presenti tutte le mazze necessarie per affrontare un vero torneo, ma anche 
variabili e ostacoli naturali e non, come vento, laghetti, foreste e i classici 
bunker, che contribuiranno a renderci la vita difficile, aumentando la sen¬ 
sazione di verosimiglianza che il prodotto riesce a trasmettere. Potremo 
affrontare quattro differenti competizioni e, una volta portate a termine, dare 
sfogo alla vena creativa che è in noi realizzando nuovi percorsi, il tutto grazie 
all'editor contenuto nel programma. Non cl sono musiche, ma I superlativi e 
realistici effetti sonori non ce ne faranno sentire la mancanza, 

World Class Leader Board è un must per gli amanti delle simulazioni sportive 
e non. utile per ricordare che c'era vita ben prima dell'arrivo di Tiger Woods... 


Software House: 

The Edge 

Sistema 

Commodore 64 

Emulatore: 

Ccs64, Vice. Hoxs64 

. Anno: 1988 


N ulla a che fare con il famosissi- - 

mo gioco da tavola: R.I.S.K. è uno 
shoot'em up condito da elementi di 
strategia, con una trama spaventosamente 
scontata Vi basti sapere che la nostra ba¬ 
se è stata attaccata dagli alieni: alcuni dei 
territori sotto il controllo terrestre sono sta¬ 
ti conquistati, altri no. Esaminando con 
attenzione una mappa in nostro possesso 
potremo strategicamente decidere dove attac 
care con lo Skimmer, velivolo dalle potenzialità 
annientatrici che useremo per distruggere le or 
de extraterrestri. Nelle zone occupate dai nemici si 
sono nascoste alcune sacche di resistenza umana, 
m attesa di navi in grado di effettuare operazioni 
di recupero; nostro compito sarà quindi, oltre a debellare l'esercito avversa 
no annichilendolo, raccogliere una serie di scienziati allo stremo delle forze, 
che potremo caricare a bordo attraverso spericolate manovre, nonché dei 
materiali sparsi qua e là. Gli ammennicoli cosi rastrellati, compresi gli uo¬ 
mini, potranno essere impiegati una volta tornati alla base per potenziare il 
nostro mezzo e ripartire all'attacco subito dopo con rinnovate capacità di de¬ 
vastazione. R.I.S.K. è un gioco in grado di portare una ventata d'aria fresca 
nel panorama stantio degli sparatutto: gli elementi tattici sono importanti 
quanto quello bellici, e per riuscire a portare a termine la missione sarà ne 
cessano essere rapidi anche di testa oltre che di dita Consigliato tanto agli 
amanti dell'azione quanto a quelli della pianificazione 





















Piattaforma: iPhone / iPod Touch 

Sviluppatori: Capcom 

Sito Internet: http://itunes.apple.com 


Piattaforma: iPhone 
Sviluppatori: Gameloft 
Sito Internet: www.glu.com 


Se è vero che "Aprile dolce dormire ", Maggio è il mese delle mazzate! Non ci credete? 
Guardate un po’ cosa vi proponiamo! 


Street Fighter IV 


sono sufficienti per esegui- - ■.•T u —— 

re le mosse più famose dei ^jl 1 . • 

personaggi presenti. Trovano .. 

posto altri due tasti, dedicati • ^ 1 ^ 

at Focus e alle mosse specia- 

li (quest'ultimo semplificherà 

non poco la vita ai novelli- 

ni e farà storcere il naso ai . • "T j 

puristi dei genere). I fonda- 

li purtroppo non sono animati __ 

(sarebbe stato chiedere trop¬ 
po all'hardware del GS). ma i personaggi sono animati molto bene e non 
mancano le scenette di intermezzo dedicate alle mosse speciali. La mo¬ 
dalità di gioco wireless genera tonnellate di sfide con gli amici, anche se 
purtroppo non troviamo i tornei via internet. Bello, furioso 
e una spanna sopra i (pochi) concorrenti (bidimensionali) fi ^ 


G ià Street Fighter IV mi aveva fatto sbieilare su Xbox 360 in Live, por 
me lo sono ritrovato su PC. e adesso posse sfogare i mler istinti vio¬ 
lenti anche in giro... cosa chiedere di più? La versione per iPhone 
è realizzata egregiamente e. pur non presentando la schiera completa di 

personaggi (sono pre- _ 

senti solo Ryu. Ken, j ^ gg •< 

Brson. Chun-Lr, Blamke, I 'r w ‘i ’ ” ” v 

Guile. Dhaisim e Abell. “ , .% 

il gameplay e - soprat- , 

tutto - la velocità di ^ 

non ne sono M * 

uscite con le ossa rot- Jj # ( f 

te. Lo stick virtuale per y * 

i movimenti è sensibile >v r*P _ yW ^ 
il giusto, mentre i due ~~ - à 

— 


Blades of Fury 


m wireless, mentre ci sono g » . f 

ben due modalità di control- v V, 

io differenti una che sfrutta ” , 

r classici tasti virtuali a<- >‘-t{.. X*/ 

fiancati allo stick digitale, | ^ J 

gli altri che invece permei » ’- . 

tono di eseguire le mosse 9 

attraverso movimenti e trat- 

ti da -seguire sullo schermo 

(modalità interessante ma __ 

onestamente poco pratica). 

A fronte di un buon livello di sfida. Blades of Fury, pur non essendo un mo¬ 
stro di originalità (come spesso accade nelle produzioni di casa Gameloft), 
rappresenta un punto di paragone per i giochi 3D, e per 
questo ci sentiamo di affidargli la pole di questo mese. f\ 


S e Street Fighter IV può essere considerato IL picchiaduro 20 per 
iPhone, Blades of Fury rappresenta la massima espressione delle ca¬ 
pacità tridimensionali del gioiellino di casa Apple. Se fino a ora i 
picchiaduro 3D su cellulare avevano fatto storcere u naso (al massimo sor- 
^ ridere). Blades of Fury 
|._r* Tr * .f i sembra un titolo sviluppa- 

' ,ù per una console 3D vera 

B| XÉÈm Mflfirf e o'°P' ,a - 10 Personaggi 

T i™ .i|f a con relative ambientazio- 

- 1 animazioni 3D fluide e 
\a una rosa di mosse e parate 

-jr- j; •S tje che non fanno rimpiangere 

r il mitico Soul Edge. Anche 

* *• r ^»-. --- qui non manca la possi- 

_ bilità di sfidare gli amici 
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Tap 


Piattaforma: Java 
Sviluppatori: Neptune Interactive 
Sito Internet: www neptuneii.com 


re a lungo grazie alla “ 

modalità storia par- " ^ . M 

ticolarmente longeva I 1880 : (IMI ) 

e a qualche modali- 

tà alternativa come _ ■ i _ . \ 

la Surviv8l o l'Allena¬ 
mento. Purtroppo non 
è presente una moda¬ 
lità a due giocatori e, 
forse, questo gioco ri- 

sulterà troppo lineare 4P w 

a chi cerca espe¬ 
rienze vldeoiudlch8 “profonde", ma ci ha divertito e 
questo, nel complesso, basta e avanza. 


ei mese dei picchiaduro non può mancare un bell'esempio di 
beat'em up che. come ai gloriosi tempi delle console 16 bit, fa 
capolino sul- _ 


l’iPhone. La grafica 
super-deformed e il 
celi shading fanno ve¬ 
nire in mente anche 
un non molto lonta¬ 
no (e meraviglioso) 
Viewtiful Joe. Tap Fu 
è sicuramente me¬ 
no ampio in termini 
di mosse e gameplay. 
ma riesce a diverti¬ 


li 


W?86W^ 

































Boxmg. titolo sportivo convertito successivamente re sotto ogni punto di vista: quattro percorsi tra cui 

per l SG-1000. la prima console di SEGA. scegliere (l'originale aveva un solo circuito diviso in 

Nonostante il gameplay semplicistico, conquistò il cinque ambientazioni), turbo e force feedback nel- 
pubbhco grazie a sprite dei lottatori colorati e ricchi la versione Deluxe. Il know how cornatolo di SEGA 

di personalità Tuttavia, lo stesso anno usci Punch si era saldamente affermato, ma era solo il bigliet- 

Out di Nintendo, che gli rubò la scena, Dopo questo to d'ingresso per sfidare il pezzo forte: Namco era 

round di riscaldamento. Tu Suzuki cominciò a fare la creatrice dei leggendario Pole Position e, si sa. 

sul seno: nel 1985 diede vita ad Hang On e Space due ruote d: una molo difficilmente possono com- 
Hamer. Da quel momento in avanti, le sale giochi petere con le quattro di una monoposto da Formula 

non sarebbero state mai più le stesse. 1 Per creare Out Run ( 2 986). il suo titolo più fa 

Vista la scarsa documentazione dell’epoca, è diffi- moso. Suzuki e il suo team effettuarono un road 

Cile stabilire quale dei due titoli appena citati usci trip sulle strade dell'Europa, partendo da Franco- 

O e ne ® 1 ' annl 80 Vl s,ete (o1 " 10 sto» d' cor- per primo: ho sotto gli occhi SEGA Arcade H.story forte. Sebbene la fonte d'spirazione fosse il film 

rere a tuno *** al volante di una Ferrari (Enter Bra n). indispensabile bibbia per tutti i fan The Cannonball Run con Burt Reynolds, Suzuki 

Testarossa cabno con una biondona al vostro degli arcade SEGA che non hanno paura di spor- scelse i mutevoli scenari europei al posto di quelli 

fianco attraversando località da favola tra sole, pai- carsi le mani con il giapponese e la datazione è un americani, da lui ritenuti eccessivamente monoto¬ 
me e mare quando solitamente il babbo vi portava generico "1985" per entrambi, A prescindere dalle ni. Durante una sosta a Montecarlo venne fulminato 

m vacanza a Ladispoli con la sua Fiat Ritmo, prò- dispute sulle date, comunque, ci troviamo da- dalla visione di una Ferrari Testarossa, decidendo 

babilmente avete un grosso debito nei confronti di vanti ai primi titoli dotati di cabinato idraulico in che sarebbe dovuta essere a tutti i costi la protago 

Yu Suzuki Nato nel 1958, è per SEGA quello che grado di sballottare il giocatore durante la partita n.sta del gioco: tornato in patria faticò non poco per 
Shigeru Miyamoto rappresenta per Nintendo, un Space Harrier è un raii shooter in terza persona trovare una delle pochissime Testarossa importate 

uomo simbolo dietro a molte delle più importanti rapidissimo e adrenalina: distruggere le forma- m Giappone e si recò sul posto oer registrare suo- 

produzion. delia casa giapponese. Chitarrista, filoso- ziom aliene che si fanno avanti a tutta velocita ni e fotografare tutti i particolari di una delle dream 

fo. programmatore, appassionato di Ferrari e game mentre si evitano letali particolari dei fondale e car più sexy degli anni '80. Otto mesi di intenso la- 

designer straordinario. Yu Suzuki è uomo davvero proiettili richiedeva una coordinazione notevo- voto non furono nemmeno sufficienti a includere 

poliedrico: laureatosi come programmatore all uni- le e il gioco divenne presto un fenomeno di culto tutto quello che il gemale designer aveva in mente, 

versità delle scienze di Okayama nel 1980, entrò a anche per via dei giganteschi boss di fine livello nella fattispecie scene di intermezzo e potenzia¬ 
ta! parte di SEGA nel 1983, legandosi per sempre e per la variegata "fauna” della Fantasy Zone, Il menti da acquisire tra un livello e l’altro, il tutto 

alla compagnia in questione. A differenza di molte pianeta su cui erano ambientate le vicende. scegliendo tra vari bolidi: questi obiettiv venne- 

delie personalità che abbiamo trattato e tratteremo Ma il vero catalizzatore di folla fu Hang On. che nel- ro successivamente raggiunti da alcuni seguiti del 

in queste pagine. Yu Suzuki ha vissuto la sua car- la versione Deluxe si presentava con la replica di gioco, ovvero Turbo Out Run (1989) e Outrunners 

nera costantemente legato a un solo marchio. Una una moto su cui era necessario spostare .1 peso a (1992). Fu un fenomeno incredibile, di portata 

fedeltà motivata anche dal reciproco, simbiotico bi- destra o sinistra per affrontare le curve: Yu Suzuki mondiale; Out Run miscelava un modello di gui- 

sogno: SEGA era la regina incontrastata delle sale trascorse molto tempo in sella a moto vere e al prò- da ricercato ma allo stesso tempo accessibile con 

giochi negli anni 80- 90 con sezioni di ricerca e totipo del cabinato per mettere a punto un modello una cura dei particolari fenomenale, a partire dalla 

sviluppo costantemente produttive Una mente vul- di guida nuscito e avvincente Ogni sala giochi ave- grafica ispiratissima fino a'ie leggendarie colon- 

camca come quella di Suzuki difficilmente avrebbe va uno o più cabinati di Hang On dato che era ne sonore ideate da Suzuki e realizzate da Hiroshi 

trovato un'azienda altrettanto all'avanguardia, conti- disponibile anche una versione da giocare in pie- Kawaguchi, talentuoso compositore SEGA Era rat¬ 
amente -n grado di sfornare hardware al top della di dotata di manubrio e priva dell'ingombrante e mosfera a farla da padrona: dalla partenza sulla 

gamma su cu. realizzare i propri progetti, Come costosa moto. Il successo venne bissato nel 1987 soleggiata Coconut Beach alla schermata degli high 

sempre accade, iniziò in sordina con Championship con Super Hang On, che migliorava il predecesso- score con la rilassante Last Wave, il gioco ispirava 




A Prima di comporre le leggendarie colonne sonore di Out Run. Hiroshi Kowo- 
guchi scrisse Girt's Garden per SG 1000 ossieme a Yu/i Naka, il papò di Sonic , 


A Yu Suzuki non nasconde la sua passione per gli anni 80 neanche in Afterburner 






















A Le buone conversioni dì Super Hong On contribuirono ad alimentarne la fama l'ottima versione ST fu uno dei primi titoli di guida per home computer a impiegare il 
mouse per sopperire alla mancamo di un controller analogico dedicato 



GAME' 
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un feeling estivo e spensierato a chiunque lo giocas¬ 
se entrando senza fatica nella pop culture di quegli 
anni. Molti dei cabinati originali giapponesi aveva 
no la leva del cambio rotta a causa del famigerato 
gear gacha. trucco documentato all'epoca sulla rivi¬ 
sta Gamest (un rapido alternare delle due marce del 
cambio per ottenere un'accelerazione efficace anche 
fuori dalla pista), simbolo dell'incredibile dedizio¬ 
ne dei fan Suzuki è anche la mente dietro la serie 
Virtua. e in special modo di Virtua Fighters (1993), 
il primo picchiaduro poligonale della stona. Que¬ 
sto venne trattato con distaccata freddezza durante 
l'AOU dell'anno precedente, rischiando di non venir 
prodotto e rimanere un dimenticato prototipo: anche 
se i picchiaduro godevano di immensa popolari 
tà, i fan erano ancorati ai canovacci bidimensionali 
con cui il genere stava ormai cominciando a rista¬ 
gnare Suzuki credette fino in tondo nel progetto e 
ora un cabinato di Virtua Fighters fa bella mostra 
di sé nel National Museum of American History a 
Washington, riconosciuto dalla Smithsonian Institu- 
tion come uno dei più influenti e significativi esempi 


A Yu Suzuki Carne Works è un regalo da farsi asso 
lutamente: un corposo ortbook con schizzi, concepì e 
minuziose descrizioni accompagnato da un CDRom 
per Dreomcast con le conversioni di Spoce Hamer. 
Out Run, Power Dnfl, After Burner 2 e Hong On. 


A Giocare o Spoce Hamer in una sola giochi nel 
mondo di Shenmue I esperienza mistico definitiva 
per ogni fon di Yu SuzukiI 


A I Attua Cop ingaggiò uno furiosa lotta con la sago 
di Time Crisis di Nomco. sla in salo giochi sia su 
Satum e Playstation 


itHUDITS s 


nel campo dell'arte e dell'intrattenimento! I carat 
teri stanno per finire e come da programma parlare 
anche solo superficialmente di tutte le opere di 
Suzuki richiederebbe metà TGM Vale comunque la 
pena di ricordare Shenmue, ambiziosissimo proget¬ 
to inizialmente dedicato al Saturo e poi traghettato 
su Dreamcast, una gigantesca avventura lunga 16 
episodi che venne abbandonata appena al secon¬ 
do capitolo per via de: costi esorbitanti (si parla di 
70 milioni di dollari) e degli scarsi incassi. SEGA 
la definisce "FREE" (Full Reactive Eyes Entertain¬ 
ment) comando un nuovo genere: il protagonista 
Ryo Hazuki può esplorare gli ambienti del gioco 
con una minuziosità maniacale, parlare con chiun¬ 


que e lottare con una versione ad hoc del sistema di 
combattimento di Virtua Fighters Non a caso, alme¬ 
no inizialmente, il progetto doveva essere un gioco 
di ruolo dedicato proprio alla saga di Suzuki Nel 
mondo di Shenmue ogni angolo è dettagliato e parti 
«Mareggiato, ogni persona ha i propr tratti somatici 
immediatamente riconoscibili, le condizioni clima 
tiche vengono generate casualmente durante l'arco 
delle giornate e Ryo può compiere una var età di 
azioni a tratti intimidente: guadagnarsi soldi col la 
voto, spendere tonnellate di Yen nei “capsule toy ', 
farsi una partita in sala giochi a vecch arcade SE¬ 
GA o semplicemente seguire la trama principale a a 
ricerca di Lan Di. l'enigmatico assassino del padre 
Attualmente io status di Suzuki è un po' un enigma: 
in seguito al ridimensionamento di SEGA e al de¬ 
clino delle sale giochi, la sua figura ha cominciato 
a sfumare, li quinto e ultimo episodio della saga d: 
Virtua Fighters addirittura non porta la Sua firma ec 
è stato cancellato il suo progetto arcade Psy-Phi.un 
incrocio Ira dodgebail e picchiaduro con colpi spe¬ 
ciali da effettuare tramite touch screen. 


Vvv>RKS 
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CTA: EPISODES FROM LIBERTY CITY 


A cura diiToSo Kikko e TMB 


Mese ricchissimo, questo, per gli amanti delle console. Chi ha appressato GTA tornerà volentieri per le strade di 
Liberty City, mentre chi ama alla follia gli scenari descritti da Tom Clancy avrà di che sollassarsi con Convlctlon. 
Oli estimatori del Giappone al divertiranno Invece con Yakusa 3, mentre chi vuole semplicemente II miglior gioco 
del mese, sa dove guardare: avete detto C od ot War 3? 


A due anni dall'uscita di GTA IV i possessori di PS3 (e PC. come avrete 
letto qualche pagina addietro) possono finalmente tornare a Liberty City 
e affrontare due nuovi episodi, quelli per cui Microsoft ha gentilmente 
donato milioni e milioni di dollari a Rockstar. Ah. il fascino delle esclusive... 
Del resto, sul valore di The Lost and Damned e The Bailad of Gay Tony 
non si può assolutamente discuterei entrambi si presentano con una 
trama parecchio Intrigante, piena di malavitosi fuori di testa e gente 
che pensa di poter risolvere ogni problema con una scarica di piom¬ 
bo- Rockstar ha raffinato alcuni elementi, rendendo il gioco meno 
frustrante, migliorando la curva di difficoltà e soprattutto introdu¬ 
cendo missioni secondarie interessanti e la possibilità di rigiocare 
le missioni (questo solo in Gay Tony) per ottenere punteggi migliori 



(necessari per un paio di Trofei). 

Tecnicamente il motore non è cambiato 
moltissimo: sono state fatte alcune otti¬ 
mizzazioni m merito alla profondità della 
visuale, diminuiti i popup e migliorate le 
ombre, rendendole piu sfumate e me¬ 
no pesanti da gestire. Questo ha 
permesso di guadagnare qualche 
fotogramma in più. cosa che su 

PS3 ha il suo peso visto che if trame rate di questa versione non 
era proprio memorabile Permane ancora una definizione tutt’altro 
che al passo coi tempi (siamo sotto i 720p), senza AA oltretutto, 
ma ciò nonostante Liberty City rimane comunque una delle rico¬ 
struzioni urbane meglio riuscite nella storia dei videogiochi Poi. 
alleluia, la fisica che gestisce le moto è stata completamente rivi¬ 
sta. mentre non si può dire la stessa cosa delle vetture. Il gioco è 
quello, fantastico sotto certi aspetti, detestabile sotto altri, ma 
se avete amato le avventure di Nico Belile sicuramente troverete 

pane per i vostri denti. 
Il tutto poi per meno 
di 40 eurini, che vi ga 
rantiscono almeno 25 
ore di gioco, in grado 
di salire notevolmen¬ 
te se vi fate prendere 
dalla frenesia dei Tro¬ 
fei. Grasso che cola, di 
questi tempi... TMB 


I 


::: GOD OF WAR 3 



L I hanno g-a scritto tutt r.a come s fa non - r.a dine’ God of War 3 ha 
letteralmente ndefimto il concetto del termine ' epico" associato a un 
i videogioco. i ragazzi di Santa Monica non hanno sbagliato neanche 
questa volta e sono riusciti a dare un degno finale alla trilogia del Fanta¬ 
sma di Spada. GoW 3 è un trionfo di tecnica e tecnologia, uno di quei titoli 
che ti fanno capire che razza di mostro si nasconda sotto la plastica nera di 
PS3-. il miglior HDR che possiate immaginare, AA superlativo, una quanti¬ 
tà mostruosa di poligoni a video, sfocatura di campo, motion blur intelligente 
e parailax mappmg a tonnellate. E. come se non bastasse, abbiamo ecce- 


tano fatto d'acqua (!!!) e non puoi fare 
a meno di chiederti quale magia abbia¬ 
no utilizzato per arrivare a un risultato 
del genere Perché cl sono più cose nei 
primi venti minuti di GoW 3 che in ore 
della maggior parte dei titoli d'azione: 
siamo proprio su un altro livello rispet¬ 
to alla concorrenza, non c'è stona. La 
possibilità di cambiare le armi al volo. 
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zionali animazioni dinamiche, simulazioni delle carni che si aprono, il corpo 
di Kratos che si ricopre del sangue dei suoi nemici... una violenza sena pa¬ 
ri, una furia iconoclasta che trova il massimo del godimento nel momento in 
cui arrivate a dare il colpo di grazia ai vari boss: poveri dei dell’Olimpo che si 
. ntrovano a dover subire morti orribili e incredibilmente spiatter. 

Non c'è davvero il tempo per annoiarsi in GoW 3: parti che sei sul dorso di 
Gaia, un enorme livello che si muove completamente e su cut si combatte, 
si salta, ci si ntrova a testa in giù... poi arrivano tentacoli, emerge un levia¬ 


mole, garantisce una maggiore profondità nell'esecuzione delle mosse, che 
ora possono essere combinate in maniera decisamente più complessa rispet¬ 
to a> passati capitoli. Interessanti anche le (poche) parti puzzle, ma alla (me 
il punto forte rimane sempre quel simpatico e imprevedibile agitare di lame 
e pugni (in particolare Cestus. puro dolore) in grado di tormentare a dovere 
divinità e relativi parenti. Insomma. dopo Uncharted 2 e Heavy Ram. PS3 si 
porta a casa un altro capolavoro, il tutto nei giro di sei mesi. Diciamocelo, un 
tris d'assi cosi non lo si vedeva da un bel pezzo. TMB 


























Consolemania Corner 








::: YAKUZA 3 


J è voluto più di un anno e una fortissima pressione da parte dei fan 
della saga per vedere arrivare il terzo capitolo di Yakuza da queste 
parti, ma finalmente ora possiamo giocarci. Certo, ci dobbiamo ac¬ 
contentare di un titolo parlato in Giapponese e sottotitolato in Inglese, ma 
come si dice, meglio di un pugno in un occhio. Che poi se parliamo di ma¬ 
fiosi giapponesi, ritrovarsi con un bulbo oculare gonfio è il minore dei mali, 
perché solitamente quelli picchiano come fabbri... almeno, questo è quan¬ 
to si apprende durante le lunghe ore trascorse nel panni di Kazuma Kiryu, 
il protagonista assoluto di tutta la sene fino a questo momento. Il ragaz¬ 
zone in questione ha 
ormai passato la ga¬ 
vetta da un pezzo, 
diventando addirittu¬ 
ra il capo di uno dei 
piu potenti e rispettati 
clan Yakuza. salvo poi 
ritirarsi e aprire un bel¬ 
l'orfanotrofio in quel di 
Okinawa. Ovviamente 
le cose non andran- 
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no proprio per il verso giusto: qualcuno 
pretenderà di raderlo al suolo, ci si met¬ 
terà di mezzo la politica, i servizi segreti 
e ovviamente gli altri clan, tutt'altro che 
intenzionati a lasciar vivere il nostro ami¬ 
co in santa pace 

La trama come sempre è il punto forte di 
questo titolo, con un notevole approfondi¬ 
mento dei personaggi, tutti caratterizzati 

benissimo (molti sono attori ben noti in Giappone) grazie a una resa gra¬ 
fica che. almeno per le scene d'intermezzo, lascia poco spazio a critiche. 
Meno spettacolare l'engme in altri contesti, ma non si pud fare a meno 
di notare il complesso e minuzioso lavoro da parte di grafici e modellatori 
per ricreare le varie 
location di gioco, in¬ 
terni inclusi. 

Non parliamo poi 
della varietà di mis¬ 
sioni e sottogiochi 
disponibili, in gra¬ 
do di mettere in 
imbarazzo anche i 
sandbox game più 
blasonati. Yakuza 
3 è in definitiva il 
trionfo della "giap- 
ponesità''. un vero 
cult per chi si sente 
otaku dentro, un po' 
difficile da digerire 
per tutti gli altri, so¬ 
prattutto per un avvio 
davvero lento (dicia¬ 
mo che per le prime 
sei ore succede poco e 
niente). TMB 


ss TOM CLANCY'S SPLINTER CELI: CONVICTION 


U n Sam Fisher nervoso, vendicativo e senza peli sulla lingua quello 
che fa capolino in Tom Clancy's Splmter Celi: Convictlon nella ver¬ 
sione per Xbox 360. Proprio come quello della controparte PC, in 
effetti. E allora discutiamo del comparto tecnico, che sulla console Micro¬ 
soft si difende piu che bene, considerando i tempi che corrono e l'ottima 
resa di alcuni prodotti concorrenti usciti ultimamente. Se da un lato ci si 
pud rammaricare per alcuni sporadici fenomeni di aliasing che si pale¬ 
sano in modo evidente durante gli scenari all’aperto, dall'altro la pulizia 
delle texture e il trame rate costante fanno di Conviction uno dei tito¬ 
li meglio riusciti su console di casa Ubisoft. Dopotutto, Unreal Engine 
e Havok il conoscono ormai a menadito anche i sassi, e il fatto di esser¬ 
si potuti concentrare su due sole 
piattaforme (la versione PS3 
è ancora trincerata dietro un 
“boh, vedremo") ha permes¬ 
so agli sviluppatori di tirare 
fuori un prodotto visivamen¬ 
te sfizioso e senza palesi difetti 
di sorta. Il controllo via joypad. 


visto anche il ritmo compassato e len¬ 
to che caratterizza il genere al quale 
Conviction appartiene, funziona in ma¬ 
niera egregia e permette anche ai non 
habitué della serie di prendere confi¬ 
denza con I comandi nel giro di pochi 
minuti, Un'ultima considerazione sugli 
Obiettivi: finire la campagna a livello 
“realistico" consente di mettere 
m saccoccia poco meno di 400 
punti; gli altri sono tutti legati al 
completamento delle sfide (che 
richiedono di rifarsi lunghi trat¬ 
ti della campagna per giocatore 
singolo), alla modalità coopera¬ 
tiva e al multiplayer. I cacciatori 
di Achievement sono avvisati! 

Kikko 


















L e simulazioni di guida sono un genere di videogiochi incredibil¬ 
mente gettonato, che conta centinaia di migliaia di fan, e anche 
qualcuno grande grosso e cattivo come l'Elvin. Tutti sanno che af 
frontare piste e sterrati con mouse e tastiera è davvero patetico e, per 
questo, le multinazionali dell'hardware hanno inventato un sacco di ac¬ 


cessori ad hoc come volanti, postazioni di guida farlocche. pedaliere e 
via dicendo. Anche noi Bovas abbiamo deciso di contribuire, consci che 
oggi ci scherziamo su, ma un domani qualcuno realizzerà queste cose 
sul serio, guadagnando un sacco di soldi alla facciazza nostra. Nel frat¬ 
tempo, facciamo brum brum tutti insieme con... 


LA SEDIA 

DEL CAMPIONISSIMO 


Di 


< 


i tutti quelli descritti nella rassegna, questo è l'unico che esi¬ 
ste veramente, anche se forse è il più incredibile di tutti. Voi 
che seguite la Formula 1 più di quanto facciamo noi Bovas 
(che in realtà siamo refrattari a qualunque genere di sport trasforma¬ 
to in spettacolo, per la sola gioia degli sponsor), provate a pensare a 
un pilota. Ci sono ottime possibilità che abbiate pensato a chiunque, 
tranne che a Takuma Sato, la cui mirabolante camera - poveretto 
- è costellata da una considerevole sequela di incidenti, riti- 
ri, polemiche, colpi di sfortuna, fallimenti e sconfitte. SI, 
certo, nel 2004 ebbe il suo momento di gloria classifican- 

0 |T\ dosi ottavo (!) con la BAR Honda, ma in tutti gli altri 
vj ^ campionati il suo piazzamento oscillò sempre tra il 
quindicesimo e il ventitreesimo 
posto. Dunque la domanda sorge spontanea: chi mai 
Si siederebbe su questa meravigliosa postazione di gui¬ 
da, firmata dal medesimo e prodotta 
dalla Playseats? Bella è bella, como¬ 
da è comoda eh. Ma forse sarebbe 
più indicata per le simulazioni 
di mietitrebbiatrici... 


IL VIBROCASCO 
CON MANOMETRO 
DI PRECISIONE 


Ww 


a 


\ 


i sono cose che noi Bovas non capire- 
mo mai. Una di queste è l'esaltazione 
collettiva per il force feedback, che 
imperversa nel mondo del videoludo dai 
tempi della prima Playstation. Pensa¬ 
re che un po' di solletico trasmesso alle 
mani nel caso di un incidente, possa in 
qualche modo amplificare le emozioni 
- o peggio ancora aumentare la sensa¬ 
zione di realismo - di un rally affrontato 
in poltrona, è un po' come appiccicare 
due palloncini sulle foto di Pamela An- 
pretendere che quelle siano le sue tette. Comunque sia, ormai ci so¬ 
no joypad che trasmettono le vibrazioni, joystick che trasmettono le 
vibrazioni, volanti che trasmettono le vibrazioni, cellulari che trasmet¬ 
tono le vibrazioni e giocattoli per adulti che fanno altrettanto, ma che 
sono gli unici ad avere un buon motivo per farlo. Perché, dunque, 
non pensare anche a un bel casco che trasmetta pure lui le vibrazioni 
e che, per non frullare eccessivamente il cervello, preveda anche un 
ben manometro di sicurezza? In questo modo la testa del pilota vir¬ 
tuale si beccherà tutte le sollecitazioni dei piloti veri. E poi vedremo 
se i driving game gli piaceranno ancora... 



derson e 



N on siamo mica tanto certi che un aggeggio del gene¬ 
re non esista di già. Ma noi, nell'incertezza, ve ne 
parliamo lo stesso, tanto resta ridicolo comunque. 
L'autoradio per il PC non è altro che un normalissimo ma- 
sterizzatore di DVD o di Blu-ray Disc SATA o EIDE, dalle 
dimensioni e dal packaging simili a quelli di qualunque altro 
masterizzatore interno da 5 pollici e un quarto, ma già dota¬ 
to di per sé di tutte le funzioni tipiche di un'autoradio, come 
la riproduzione dei file MP3, la possibilità di ascoltare le 
emittenti radiofoniche e, per non intralciare con il gioco, fare 
tutto questo in perfetto multitasking, senza aprire alcuna fi¬ 
nestra di dialogo sullo schermo. 
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IL DEODORANTE 
AL PUZZO 
DI COMBUSTIBILI 


A rmeggiare con i volantini di pia 
stica e con il computer ci 
impedisce di provare l’ine¬ 
briante sensazione che provoca 
una prolungata esposizione a A 

idrocarburi e gas derivati dalla ™ 

loro combustione, soprattut- ^ 

to in termini olfattivi. Per 
questo noi proponiamo un 
arbre-magique un po' di¬ 
verso dal solito che 
invece di profuma¬ 
re di pino, limone, 
fragola o altre va¬ 
rianti simili a 
deodoranti per il 
bagno, cosparge 
nell'aere circo¬ 
stante un secco, 
fastidiosissimo odo¬ 
re di benzina e di gas di 
scarico, con un sapido 
retrogusto di asfalto, 
che certamente aiute¬ 
rà tutti i piloti virtuali 
a calarsi meglio nel¬ 
la parte. 



UN PICCOLO AIUTO 
DALL'INDUSTRIA 
CALZATURIERA 


A vere il piede pesante non è una buona cosa sulle strade cittadi¬ 
ne ed extraurbane, anche quando c'è poco traffico, 
perché la velocità smodata aumenta 
considerevolmente il rischio di pro¬ 
vocare (o essere coinvolti in) un 
incidente Ma nei giochi di guida 
è imperativo correre veloci e cosi, 
per evitare che i muscoli del¬ 
la gamba destra si affatichino 
troppo sulla pedaliera (coscien¬ 
ziosamente avvitata ai piedi 
della postazione di guida 
firmata da Takuma Sato), 
ecco a voi una scar¬ 
pa pensata apposta 
per favorire le 
vostre perfor¬ 
mance! Per 
ottenerla 
è sufficien¬ 
te frapporre 
un normalis¬ 
simo mattone 
tra il plantare e 
il carroarmato in 
gomma, indispen¬ 
sabile per non perdere 
aderenza sull'acceleratore 



IL NAVIGATORE PER LA PISTA 


D iciamocelo pure senza vergogna: con l’as¬ 
sistenza dell'elettronica che avanza, 
l'applicazione delle meningi diminuisce e, 
dopo soli dodici mesi di completa assuefazione 
all'uso del navigatore satellitare, ci si stupisce 
semplicemente del fatto che una volta non c’era, 
e viene spontaneo chiedersi come diavolo fa¬ 
cessimo a orientarci sulle strade prima del suo 
acquisto. Non sarebbe dunque fico poter montare 
sulla postazione di guida di Takuma Sato an¬ 
che un navigatore USB in grado di interfacciarsi 
con il gioco, e di dirci quale direzione dobbiamo 
prendere nella pista? Non sarebbe male, soprat¬ 
tutto nei giochi di rally. In questo modo potremo 
finalmente mettere a zero il volume del naviga¬ 
tore di default e fidarci unicamente della nostra 
replica del TomTom! 
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MULTIGIUOCO 

Elvin si nutre di polvere da sparo vir¬ 
tuale in molteplici forme. Lo trovate 
su fraszone@sprea.it. 

TGM BAZAR 

http://forumtgmonline.futuregamer.il/ 
forumdisplay.php?f=263. Non vi di¬ 
co lo stupore, ogni volta, di trovarlo 
Online. E infatti ora non carica-, alt, 
eccolo. Non mollate, insistete sino a 
che non voleranno gli asini. 


A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 


[Pane & companatico] 


V orrei ispirarmi a una delle lettere 
che trovate qui sotto e imbastire 
una serie di minchiatucce per tirare 
la prosopopea, invece sarò sempli¬ 
cemente conciso. 

E il pensiero del mese è: cosa- 
quanto-come-da quanto il mezzo 
(tecnicamente parlando) è diventa¬ 
to importante per gustare il giuoco. 
Cioè, gustare... per goderne proprio 
appieno, per apprezzarlo in tutta la 
sua rotondità. 


Mi riferisco A. allo schermo e/o al 
tv e quindi alla definizione (aita! Al¬ 
ta! ALTA!) B. all'impianto audio sito 
robaantemente attorno al vostro cor- 
picino C. al posizionamento fisico 
effettivo del corptcmo suddetto. 

Non trascuratemi il punto C. eh, 

’ché se un mio amico voleva convin¬ 
cermi ad attaccare la console allo 
schermo del PC "perché devi suda¬ 
re, devi faticare, devi soffrire!", al 
relax e al comfort ci credo davvero e 


ormai se non sento la pace della sa¬ 
la attorno a me non c'è verso. 

No. senza scherzi, ragionatemi un 
attimo su tutto il contesto utile a 
mettere in scena il divertimento e 
fatemi capire se quello che sta su 
quel DVD può essere davvero, in 
qualche maniera, separato e tra¬ 
sceso. 

Vorrei che riusciste a stupirmi. 

Massimo Svarioni, 


COSA È SUCCESSO 
A RAPTURE? 

Massimo, poco tempo. , perché 7 
Talvolta la delusione è dovuta alle 

aspettative. 

Talvolta le aspettative sono trop¬ 
po alte 

Talvolta, però, è giusto cosi. 

Produrre un degno seguito a 
un'opera di alto livello non è faci¬ 
le e se non si ha il coraggio di osare 
sarebbe meglio lasciar perdere, 
[occhio alio spoiler su BioShock 1 
ndXam) 

Una follia dilagante ed Irrecupera 
bile, una trama eccezionale dove 
la morte di Ryan avrebbe toccato 
uno dei momenti più alti della sto¬ 
na videoludica hanno reso Bioshock 
grande. 

Follia ben palesata non solo dal¬ 
l’aspetto grafico, ma anche dalla 
presenza di personalità eccellenti 
(il chirurgo che sfigura i volti, l’ar¬ 
tista dalle macabre raffigurazioni, 
ecc...). 

Ciò perdonava un gameplay non allo 
stesso livello, a tratti noioso, in cui 
ci si ritrovava ad andare avanti e in¬ 
dietro a recuperare oggetti. Durante 
l’esplorazione, era presente una for¬ 


te tensione, alimentata nelle prime 
ore anche dallo stesso Big Daddy. 
Cosa è successo al seguito? 

È d'obbligo premettere che tra le 
due uscite sul mercato siano arri¬ 
vati altri titoli, tra cui Fallout 3 che 
ha spinto "più in là" il livello di 
tensione ed immersione esplorativa. 
Bioshock 2 mette tanta carne al 
fuoco In modo disordinato. For¬ 
se dal primo erano rimaste escluse 
alcune idee, ma il volerle inserire 
tutte si è trasformato in un'accoz¬ 
zaglia di stimoli confusionari che 
non riescono a catturare e control¬ 
lare l'emotività come nel primo 
episodio. 

il gameplay di BS2 presenta un 
netto miglioramento. L’utitizzo crea¬ 
tivo dei plasmidi o il prepararsi 
all'estrazione dell'Adam è molto di 

vertente grazie al ìevel design. Ma 
è proprio questa la differenza tra 
i due capitoli: il primo centra sul¬ 
la ambientazione, trasformandosi 
in opera videoludica, il secondo sul 
gameplay, trasformandosi in un bel 
videogioco. 

Attenzione, non fraintendiamoci; 
usare le sorelline e scoprire il loro 
mondo è nuovamente un momen¬ 


to grandioso che vale tutto il gioco 
(anche se poco sfruttato). Il museo 
di Ryan e quel pazzo di Gii non so¬ 
no da meno. 

Ma si esaurisce qui. non vuole osa¬ 
re. Non vuole ridisegnare un nuovo 
modo di intendere l'esplorazione 
o sforzarsi di creare più personag¬ 
gi carismatici. Spera di raggiungere 
questo scopo tramite un'infinità di 
stimoli (nastri) spesso slegati dal 
luogo in cui li si trova. Tanto nume 
rosi da far perdere l'orientamento 
soprattutto a chi vuole esplorare 
ogni pixel del gioco. 

Mentre giocavo mi chiedevo se fossi 
io ad essere troppo esigente oppure 
troppo stanco per non apprezzarlo. 
Ma quando ho visto gli angeli... ho 
capito che il gioco nelle ore prece¬ 
denti mi aveva trasmesso poco. 

E poi che rabbia!!! Quando esplo¬ 
ro le corsie pediatriche e vedo 
ricombinanti sofferenti seduti per 
terra, lettini davanti a televisori 
impostati come lavaggio di cer¬ 
vello. tutta un’insieme di fattori 
che ricreano un'ambientazione ve¬ 
ramente eccezionale e nulla che 
colga l'occasione per terrorizzarmi, 
raccapricciarmi, sconcertarmi. Avrei 
creato una personalità forte i cui 
nastri avrebbero spiegato ciò che 
I miei occhi osservano e colgono, 
introducendolo in stile episodico 
ad-hoc sul livello. 

Seppur come Delta, avrei esplorato 
quei corridoi, timoroso e disgusta¬ 
to invece che alla sola ricerca di 
oggetti da raccogliere in stile su¬ 
permercato; e proprio guidando un 
Delta avrei sfruttato maggiormente 
la presenza delle sorelline. Portarle 
in spalla non è per loro pericolo¬ 
so, non subiscono colpi, non devo 
curarmi del fatto di averle addos¬ 
so, perché? Come si può parlare di 
legame se non si cerca di farlo vi- 


ÉAit 
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I on voglio neanche sa 
pere se questo articofo 
esista veramente. Non 
voglio neppure indagare (anche 
perché giunge da afe scanna¬ 
tomi come malevolo e nel quale 
mi sono avventurato per vostro 
esclusivo ludibrio). Voglio so¬ 
lo rendervi partecipe di uno dei 
miei due attuati tormentoni (Mi¬ 
rko. che mi sollecita, sa). 

No, non mi riferisco alla mutàhda con la dicitura f.tòuch.. 
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TGM MAIL 

La rubrica a cui il ToSo, senza alcu¬ 
na ombra di dubbio, tiene di più. E 
lo so che vale anche per voi. Spe¬ 
dite tutto, allegando abbondanti 
quantitativi di denaro anche dise¬ 
gnato a xam@sprea.it con oggetto 
[TGM Mail]. 



RAFFOSENTIQUA 

Il Ratto nei nuovi uffici sia un po' 
stretto; colpa di tutta quella palestra 
inutile in questi anni - raffosenti- 
qua@sprea.it 


PORTARLE IN SPALLA NON È 
PER LORO PERICOLOSO. NON 
SUBISCONO COLPI. NON DEVONO 
CURARSI DEL FATTO DI AVERLE 
ADDOSSO. PERCHÉ? COME SI PUÒ 
PARLARE DI LEGAME SE NON SI 
CERCA DI FARLO VIVERE? 
GABRIELE VILLA 




vere? 

Rapture è tornata ma io non sono 
più lo stesso. 

Grazie 

Gabriele Villa 

Non sei più lo stesso ma non lo è 
neppure Rapture. nel modo in cui lo 
è stato la prima volta 
Esulando dal solo secondo capitolo 
di Bioshock e prendendo la faccenda 
da una prospettiva un po' più ampia, 
mi interessano le vostre sensazioni 
quante volte un seguito vi ha se non 
deluso, amareggiato in questo mode? 
Quante volte vr è capitato di storcere 
il naso di fronte a presunte mancan¬ 
ze (inclusa quello del sacro stuporei 
o dinanzi alla paura di osare? 

La domanda è: al di là delle moti¬ 
vazioni (ovvie), sono tutti capaci di 
creare un seguito? Oppure si tratta di 
un mestiere leggermente diverso da 



















DICO SOLO CHE NEL MIO 
MODESTERRtMO PARERE UN 
GIOCO CHE COSTA 60 CURO 
è TROPPO. ANCHE SE POI. 
DURANTE VARI IMPETI DI 
ACQUISTO COMPULSIVO, HO 
W. PRESO... 

ALBERTO 

quello di creare un nuovo videogioco 
(o ip. per usare un termine di moda)? 
lo ho la sensazione che un segui¬ 
to sia immensamente piu delicato 
da gestire: gli sviluppatori ci buttano 
dentro le idee che non ci sono state 
nel primo episodio, ma inevitabil¬ 
mente perdono l'impatto dovuto alla 
novità, alla presentazione al mondo 
della loro visione 

Parlando di Biostock, qu,incerano 
belli i minuti iniziali dedicati alla sco¬ 
perta? La discesa in Raptun. il primo 
incontro con l'utopia, la prima sorelli¬ 
na, il primo Big Daddy, quesCIntenso 
odore di umido nell'aria. Come si fa a 
riprodurre una simile sensazione? 

Si può, ma ci vuole un bel carico di 
mestiere 

MODESTERRIMO PARERE 

Ancora una volta ti saluto, ca 

ro Xam 

Ormai avrai fatto l'abitudine a leg¬ 
gere i miei sproloqui. Ho letto or ora 
la TGM Mail di marzo e volevo ri¬ 
spondere a Lorenzo Flias 
Non è necessario darmi del signo¬ 
re: cacchio, non lo sopporto quando 
mi chiamano per lavoro (quando mi 
chiamano) e mi danno del lei, figu 
rati se mi piace da una persona che 
è un coetaneo (ho 28 anni, per la 
cronaca). 

Per andare subito al punto e rubar¬ 
ti meno spazio possibile, a Lorenzo 
rispondo che so bene come funzio¬ 
na il costo del lavoro e posso intuire 
quali spese cl siano dietro un titolo 
AAA (i cui budget eguagliano, cre¬ 
do, molti film di Hollywood ad ALTO 
budget) e non credo che il chicco 



di grano valga più del pane che si 
realizza con quel chicco. Dico solo 
che nel mio modesterrimo parere un 
gioco che costa 60 euro è troppo. 
Anche se poi. durante vari impeti 
di acquisto compulsivo (dovuti a la¬ 
vori andati bene e qualche sonora 
botta di culo), ho preso la collector 
di Bioshock 2, quelle di Mass Ef- 
fect 2 e di Modern Warfare 2, anche 
se l'ho pagato meno del prezzo di 
Gamestop in una nota catena di 
ipermercati francesi. Il problema è 
che se non avessi avuto le suddette 
botte di culo difficilmente avrei pre¬ 
so i tre titoli. Probabilmente avrei 
preso Bioshock 2 liscio fra qual¬ 
che mese sperando in un minimo 
calo di prezzo. Questo perché ten¬ 
go a comprare gli originali e non a 
scaricare, perché voglio supporta¬ 
re i titoli futuri. Però è un salasso 
pagare 60 euro o 70 (Bioshock 2 
collector costa 70). questo Loren¬ 
zo me lo concederà. Il discorso che 
facevo era legato a un discorso di 
vendere a meno, che ti permette di 
incassare sulla quantità Che è un 
discorso che si è sempre fatto anche 
per i CD musicali, per fare un esem¬ 
pio. Aggiungevo anche che, se il 
salasso lo comprendevo per lo sca¬ 
tolato, lo comprendo MOLTO meno 
per lo stesso titolo in DD su Steam, 
per esempio. Lì non essendoci il 
supporto fisico, il supporto carta¬ 
ceo per la documentazione allegata 
(manuali e cose varie), si suppone 
che debba essere più conveniente: 
altrimenti per lo stesso prezzo o pa¬ 
radossalmente un prezzo inferiore, 
mi prendo lo scatolato. Poi capitano 
i rari casi in cui il titolo nuovo in DD 
costa MENO dello scatolato. NBA 
2K10oS.T A.LK.E R - Cali Of Pri- 
pyat, per fare due esempi, 
lo ho parlato senza mezzi termini 
della mia incompetenza in materia 
di marketing e vendite suggerendo 
una ipotetica soluzione dal punto di 
vista dell'acquirente. Per chiudere 
in bellezza, il discorso delle etichet¬ 
te Casual, Hardcore e compagnia 
cantante; le etichette ce le diamo 
noi quotidianamente, che male c'è 
nell'utilizzare un'espressione che 
non fa altro che rimarcare ciò che 
una persona si considera (uno che 
ammazza il tempo giochicchian¬ 
do senza fretta, uno che il gioco lo 
“grinda ", uno che cerca di trova¬ 
re tutto il trovabile e sbloccare lo 
sbloccabile)? lo stesso mi etichet¬ 
to in vari modi: Nerd. Bboy, Gamer, 
per dire. Poi è solo, imho sempre, 
questione di come uno si vede, lo 
non ci trovo nulla di male, tutto qui. 
Questa è una mail senza alcuna ve¬ 
na polemica o volontà di flammare, 
giusto per precisare. Cavolo, pare di 
essere tornati ai tempi in cui nelle 
rubriche di posta si era come in un 

forum; fa strano, ma è bello! A _ A 

Chiudo per davvero senza compii- 



AVVERTENZE 

\l D USO 


N on ne ho ancora capito la ragione, ma questo mese mi tocca stare 
stretto, con questo box qui. Si vede che ho calcolato male gli spazi e 
ho esagerato con le letteruzze. Pace, carote, patate (come si diceva quan- 
d'ero piccirillo; e anche qui non ho mai capito...). 


ALTA 

Nelle classifiche internazionali del sostantivo più gettonato, al seguito di 
questo aggettivo, è ormai salito ai primissimi posti il termine ‘"definizione" 
Qualcosa vorrà pur dire. 


BBOY 

Dicesi di individuo un po' tutto co¬ 
si. pazzerello. Requisito mimmo di 
categoria la dizione perfetta del¬ 
l'esclamazione: YO! 


GIOCO ALLEGATO 

La pietra dello scandalo di questo 
inizio 2010. Teniamo duro? Tenia¬ 
mo duro. 


DELTA 

Se integrale tira su anche l'asfalto. Se 
grosso e paparoso, trapana anche le in 
tenziom. 


INSULTO 

Può essere parte del gioco. Nel¬ 
l’immagine l'eminente esempio 
dell’ex presidente Reagan, pri¬ 
ma di un duello all'ultimo colpo 
a Pong contro Gorbaciov. 


RAPTURE 

Luogo umidiccio, dimen¬ 
ticato dalle genti sane 
e, nell'ultima iterazione, 
anche da un certo quan¬ 
titativo di emozione, si 
racconta. Oppure no? Dite 
la vostra. 

SCENA 

Sì, ok. può aver a che tare 
con un teatro, ma perché 
non pensare alla scrivania 
col PC o al salotto con la console? Irriverente? 

XAM 

Uomo travolto da un'intensa fase di indecisione tecnologica (non è una 
gran palla, ogni volta, esser costretti a diventare esperti di tecnologia del 
momento solo per fare un acquisto?). 

















^NEli NOME 


M i pareva di avervelo già mo¬ 
strato, ma l'efticientissima 
funzione di search del mio pc 
sostiene il contrario e. natural¬ 
mente, darei ragione anche a una 
tarma da mobilia piuttosto che fi¬ 
darmi della mia memoria. 
Comunque, fatto sta che un po’ di 
artisti hanno reinterpretato Mario 
secondo la propria visione. Non vi 
dico di chi si tratta; vi dico, però, 
che su http://www. hongkiat.com/ 
blog/30-artist-interpretations-of- 
mario-and-lulgi/ trovate un po' 
tutti i riferimenti del caso. 



mentarmi (sarebbe superfluo) per 
come scrivi gli editoriali della pro¬ 
sopopea. che restano sempre uno 
dei momenti più piacevoli da legge¬ 
re di TGM 

Un saluto a te e a Lorenzo! 

Alberto 


[...] MI PARE SIA FUORI LUOGO 
SPRECARE DEL TEMPO A 
INSULTARE PERSONE CHE MAGARI 
VOGLIONO SEDERSI SULLA LORO 
SEDIA DAVANTI AL PC SPASSARE 
UNA SERATA TRANQUILLA A 
GIOCARE. [LETTORE, CARO] 

TI É MAI CAPITATO? COME HAI 
REAGITO? 

DAVES 


E grazie, anzitutto. _ . 

Vediamo se Lorenzo vorrà aggiunge¬ 
re altro (come ai bei tempi da botta 
e risposta, appunto), lo la mia ve 
l'ho detta nei numeri scorsi, quin¬ 
di... bella ~i. 

QUESTIONE DI AFFEZIONE 

Oa anni vostro affezionato lettore, 
mal una lamentela, sempre 11 pun¬ 
tuale ogni mese ad acquistare la 
vostra rivista; non ricordo da che 
numero vi seguo ma posso dire 
che sono tanti, cosi tanti che sono 
stati declassati da libreria a garage 
data la mancanza di spazio In una 
camera già dominata dall'entropia. 
Del resto ordinare una stanza va 
contro le leggi della termodinami- 
ca, e io rispetto le leggi... :) 
Comunque, dicevo, vi seguo da 
anni e mai una critica, tranne ul¬ 
timamente in cui ho notato una 
certa perdita di mordente; leggen¬ 
do gli articoli manca la verve di un 
tempo, guardando la rivista si ha 
l’Idea di articoli risicati in favore 
di miriadi di foto e fotine accom¬ 
pagnati da ogni genere di box (non 
che non sopporti i box, a volte leg¬ 
go più i box che le recensioni) e 
poi, veramente da ridere, nel nu¬ 
mero di marzo cosa ricompare? 

Il gioco allegato? Ma non era par¬ 
tita una vostra crociata contro i 
giochi allegati che rappresenta¬ 
vano solo uno specchietto per le 
allodole, un surplus mutile, ecc... 
Credo che ricordiate bene quello 
che avete detto. 

La domanda che segue è questa: 
la vostra scelta non vi ha ripaga¬ 
to in termini di vendita’ Dato che 
ormai i giochi li regalano pure i 
quotidiani sportivi per tirare su 
anche qualche nuovo acquirente 
attratto magari solo dal titolo al¬ 
legato, avete notato che il trend è 
quello di “more is better’’... 
Comunque sia. non che la cosa mi 
dispiaccia, anzi questo mi permet¬ 
te di assaporare anche giochi che 
magari sullo scaffale non avrebbe 
ro stuzzicato il mio interesse e che 
avrei lasciato II anche se in prezzo 
budget. Penserete che per questo 
scopo ci sono i demo, ma essen¬ 
do ormai diventato un giocatore 
pseudo-casual (il termine pseudo 
si spiega con il lavoro che faccio 
e con il mio background nel mon¬ 
do dei v deoglochi; non sono certo 
l'ultimo arrivato, ma nemmeno il 


primo della classe), gioco poco e 
con quello che trovo in giro, rara¬ 
mente attendo qualche titolo con 
trepidazione; forse sto solo invec¬ 
chiando, per questo mi tengo in 
forma con la Wii. 

Ora spendo un paio di parole per 
gli articoli di ADSO. Qualche volta 
le sue osservazioni hanno un loro 
mordente e forniscono spunti per 
iniziare qualche conversazione, 
ma spiegatemi perché ogni volta ci 
ammorba con il fatto che deve per 
-forza riempire tot caratteri: ne se¬ 
guono poi cappelli introduttivi che 
si capisce proprio essere fatti so¬ 
lo per occupare spazio (del resto 
in alcuni articoli, per sua stessa 
ammissione, deve raggiungere tot 
caratteri e quindi ribatte sempre 
su questo punto). Se non sa cosa 
scrivere metteteci due foto e fatelo 
saltare subito al dunque... 

Ci vediamo il prossimo mese in 
edicola. 

Mirko “Signor Scatola" 

Niente male la chiosa. Niente male. 
Riconoscerai, caro Mirko, che 
è impossibile (are qualcosa che 
miatta d'accordo tutti. Cosi se vi 
, parliamo del gioco allegato co¬ 
me specchietto per le allodole e 
poi lo alleghiamo di nuovo passia¬ 
mo per lurbacchiotti e a pochi tra 
viene l'idea di ringraziare Sap¬ 
piamo bene che le cose vanno così 
e per noi non c'è problema, tan¬ 
to più che vi ho già spiegato cosa 
ci sia dietro questo genere di deci¬ 
sioni e quale potere decisionale sia 
in mano a noi, poveri redattori del¬ 
la domenica 

E, a proposito di redattori della 
domenica, solidarietà al caro Ad- 
so (AHAH, lo sai che scherzo ;)): 
dopo qualche anno di prodigiose 
produzioni capila a tutti di passa¬ 
re dei momenti di panico davanti 
al foglio bianco o di vuoto assoluto 
davanti allo spunto. Si riprenderà! 
Personalmente sono sempre stato 
curioso di sapere come abbia tatto, 
iqtuttt questi eoni, il buon Keiser 
a produrre un cosi alto numero di 
editoriali online Questo si che mi 
pare un miracolo! 

UNA SPECIE 
DI ANNIV/ERSARIO 

Come concordato nel topic di 
Team Fortress 2 apro questa di¬ 
scussione dove decidere tutti 
assreme logo e tag del nuovis¬ 
simo clan di TGM, totalmente 
Funi!! Datevi da fare con la crea¬ 
zione del logo! Si cerca anche 
qualche webmaster capace per 
creazione paginetta web. Per 
la tag pensavo semplicemente 
(TGMINomeGiocatore. Che ne pen¬ 
sate? 

Questo scriveva Fox-Astrolfo del 
forum TGM più di anno fa. 


Non ho mai scritto a una rivista 
ma questa mi è sembrata l'oc¬ 
casione giusta per farlo. Come 
scriveva Fox il clan TGM era/è to¬ 
talmente fun, solo per divertirci 
insieme alla sera dopo il lavoro, 
o nei pomeriggi in cui non si ave¬ 
va/non si ha niente da fare (per 
chi andava a scuola o all'universi¬ 
tà), per fare due chiacchiere, per 
sfogarci, per dedicare del tempo 
alla nostra passione preferita: il vi- 
deogiocare. Se si dà un occhio al 
forum TGM alla sezione “Steam 
Zone", ci si accorge che siamo 
ancora là a più di anno dalla na¬ 
scita del clan, abbiamo perso per 
strada alcuni "amici" (lo so che 
è un po' stiracchiato, ma mi pia¬ 
ce chiamarli cosi), ma ne abbiamo 
trovati altri altrettanto simpatici e 
di compagnia, non abbiamo nes¬ 
sun requisito per il reclutamento, 
anzi, non abbiamo proprio il reclu¬ 
tamento. la tag non è obbligatoria 
e cosi via... 

Siamo solo un gruppo di persone 
accomunate dalla stessa passione. 
Ora siamo un buon numero e ci di¬ 
vertiamo come sempre, anche se 
con gli impegni che ci riempono 
sempre più la giornata, le nostre 
scorribande onlme sono diminuite. 
Ma appena si ha qualche ora libe¬ 
ra ci si prova sempre: un annuncio 
su Steam e proviamo a riempire il 
server Perché scrivo questo? 

Per due motivi: 

- Perché è una specie di anniver¬ 
sario e volevo celebrarlo 

- Perché ho notato, almeno per 
quanto mi riguarda (il mio primo 
gioco online fu infatti TF2, quindi 
sono abbastanza nuovo al multi¬ 
player), il proliferare dell'Insulto 
gratuito onlme. Ora, non so perché 
a queste persone piaccia tanto of¬ 
fendere chiunque gli capiti a tiro 
durante le sessioni online, ma mi 
pare sia fuori luogo sprecare del 
tempo ad insultare persone che 
magari vogliono sedersi sulla loro 
sedia davanti al PC e passare una 
serata tranquilla a giocare. Noi lo 
facciamo spesso senza bisogno di 
tirarci dei cancheri dietro. Ti è mai I 
capitato? Come hai reagito? 

Daves 

Mi è capitato, sì. Di insultai e D. J 
No. Daves. facezie a parte, l'insulto 
come componente gì i,artica del gio¬ 
co d sia. il famoso sfottò tanto caro 
all italico gente. Poi. se non è quel¬ 
lo il senso e se la cosa è impostata 
con tutt altro genere di attrito, allora 
buonanotte al secchio; per quanto m I 
riguarda, oao ciao. 

AU REVOIR 

E anche questa . 

Vi abbia, ciò nei tentativo di trasmi ' I 
fere tutto il mn apprezzamento pe' ; I 
vostro apprezzamento. 
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Ho deciso, regalo tutto. Nel cor¬ 
so di quasi 20 anni di attività 
nel settore, ho accumulato una 
moltitudine di gadget variega¬ 
ti legati ai videogiochi. È prassi 
che alla fine delle presentazio¬ 
ni stampa i giornalisti vengano 
omaggiati con oggetti legati al 
prodotto presentato. A volte sono 
cose interessanti, altre di valore, 
altre ancora delle porcherie con 
le quali non giocherebbe man¬ 
co il vostro cane. Comunque, 
ho selezionato parecchi ogget¬ 
ti meritevoli di attenzione, e ogni 
mese omaggerò con uno di es¬ 
si colui che mi invierà la lettera 
che io reputerò più meritevole. 
L’oggetto che regalerò il mese 
prossimo è: zaino di Bugs Bun- 
ny con orecchie. Non ne sono 
certo ma probabilmente mi ven¬ 
ne regalato in occasione di una 
presentazione di un gioco War¬ 
ner Bros. Lo zaino è nuovo e non 
è mai stato adoperato. È perfetto 
per contenere frattaglie di suino 
o dobloni spagnoli. 

Sto giro niente barza che fa ride¬ 
re solo me e bon. 

Ratto 



RISPOSTE 
SU KISS ME UCIA 

Di seguito alcune delle risposte 
sulla questione posta da Samu 
sul numero scorso, cioè perché 
Licia di Kiss Me Licia nella sigla 
è bionda, mentre nel cartone è 
castana (NdRaffo) 

Energetico Raffo, 
ti scrivo per rispondere al que¬ 
sito posto il mese scorso da 


"Samu" sull’identità del¬ 
la biondina visibile nella sigla 
di "Kiss me Licia”. In real¬ 
tà la serie da noi ha subito 
grandi stravolgimenti e muti¬ 
lazioni; difatti la succitata (o 
succinta.,.)(si, direi succin¬ 
ta. NdRaffo) biondina è una 
maestrina che alia fine di ogni 
episodio spiega agevolmente 
(nella sene originale) educazio¬ 
ne sessuale con CHIARI metodi 
di apprendimento. Ovviamente 
le reti italiane e francesi (visto 
che è arrivata in parallelo da 
loro...) non potevano infondere 
tale CULtura nei nostri crapi- 
m bambocciosi e quindi hanno 
eliminato la maestrina senza 
però levarla dalla sigla.... Tut¬ 
to qui! 

Saluti 

Jeeg 

Cavo Vaffo, 

(oh, scusa sono stato colto da un 
passeggero attacco di ewe... ops. 
erre moscia) la questione posta 
da Samu riguardo la malfamata 
Licia del cartone animato è presto 
e facilmente risolta. Licia nella si¬ 
gla ha le fattezze di una ragazza e 
nel cartone quelle di un altra per¬ 
ché in realtà trattasi di Genoveffo 
Leccalmuro, camionista del tra¬ 
panese che, grazie alla chirirgia 
plastica, prima è diventato donna, 
poi è tornato uomo ma basso, poi 
è diventato un aspirapolvere, poi 
mucca, poi ancora uomo, ma solo 
dalla cintola in su (sotto è rimasto 
mucca), e. infine, di nuovo donna 
sotto il falso nome di Licia. 

I capelli sono diventati da bion¬ 
di a marroni, perchè, checché se 
ne dica in certi ambienti, i pic¬ 
cioni nascono già adulti e fanno 
tanta pupù sulla testa delle brave 
persone tma anche di quelle ri¬ 
provevoli come Lida/Genoveffo). 
Ossequi alla signora (la mia, che 
tu non sei sposato, beato te...) 
Bellisimowtc 

Entrambe le risposte mi sembra 
piuttosto plausibili, se qualcuno 
ha in mente altre teorie me le in¬ 
vii, chissà che non si riesca ad 
arrivare alla verità assoluta. 

DONNE & DRM 


Carissimo Raffaele detto Raf¬ 
fo, ti invio la seguente, per 
farti riflettere su una situazio¬ 
ne strana, in cui le donne e 
da poco anche i videogiochi di 
Ubisoft, ci mettono davanti a 
una scelta. Come tutti i lettori 
della rivista De Gheims Mascm 
ben sanno, gli ultimi titoli di 
Ubisoft godono di una funzione 
di tutto rispetto, che consi¬ 
ste nel permettere agli utenti 
di giocare solo se connessi 
a internet... anche in single 
player!!! 

Ora tu mi dirai; "E che c'en¬ 
tra questo con le donne?” (dai 
dimmelo, ti pregooo!!!)(no, non 
ne ho voglia. NdRaffo). e io ti 
rispondo: "Non mi dire che la 
tua donna ti fa giocare con le 
sue @#[)#@ se prima non hai 
fatto qualcosa per lei”... dun¬ 
que. la mia teoria è questa; LE 
DONNE HANNO IL DRM ! Ed 
è molto simile a quello di Ubi! 
Tento di spiegarmi meglio uti¬ 
lizzando dei paragoni diretti; 

1) Quando acquisti un gioco 
Ubisoft, lo paghi con i sol¬ 
di buoni - se porti a cena una 
donna, paghi il conto con i sol¬ 
di buoni (e lei mangia come 
Homer Simpson). 

2) Quando installi un gioco 
Ubi. ti devi autenticare online 
- se esci con una donna, de¬ 
vi ottenere il giudizio positivo 
da parte delle amiche, cugi¬ 
ne. ecc. 

3) Quando avvìi un gioco Ubi. 
lui deve verificare che tu abbia 
pagato per possederlo - quan¬ 
do chiedi alla donna di salire in 
casa, lei deve avere pancia pie¬ 
na. e tu ancora molti soldi da 
sborsare (e qui mi collegherei 
ai DLC, famiglia a cui anche le 
femmine appartengono, ma ci 
arriveremo alla prossima mail). 

4) Per poter giocare a un gio¬ 
co Ubi. anche se lo hai pagato 
profumatamente, ti sei au¬ 
tenticato ecc... devi essere 
perennemente connesso - per 
fare all'amore con una don¬ 
na, devi essere sempre vigile, 
non puoi pensare di scollega¬ 
re il cervello per far affluire + 
sangue possibile dove neces¬ 
sario, ma devi stare attento a 
ogni mimmo particolare, es lu¬ 
ci, coccole, guai a tirarle un 
capello per sbaglio, ecc, Di 
conseguenza possiamo asserire 
che le donne hanno il sistema 
drm!!! Vorrei tanto sapere co¬ 
sa ne pensi, e ti lascio con una 
promessa: per il mese prossi¬ 
mo ti manderò un'altra mai!, 
che spiegherà come e perché le 
donne hanno i DLC... 


PS: Tu la sai guidare la lapa ? Ti 
piace la tarantella ? 

Saluti a tutti... Uemcee 

Caro Ljemcee, la tua è una teoria 
interessante, ma noixistante ab 
bia riletto due volte Li mail non ci 
ho capito quasi niente, a parte che 
per fare robe con una ragazza devi 
trasmetterle sicurezza economica, 
cosa che avviene pagandole il risto¬ 
rante ed eventualmente il cinema. 
Nulla di eclatante dunque, ma si¬ 
curamente vero e comprovato 
Sulla questione DRM non mi espri¬ 
mo, visto che v abito m un paesino 
talmente sfigato da non essere rag¬ 
giunto dalla ADSL e quindi, almeno 
per i prossimi mesi/anm, non potrò 
avvalermi delle emozioni offerte dai 
giochi Ubisoft. 

Riguardo alla lapa. è la prima vol¬ 
ta in vita mia che sento questa 
parola, ma ho cercato su Intertron 
e sembra si tratti di una specie di 
Ape: in questo caso, la so guidare 
e anche far cappottare in curva. 

La tarantella invece mi lascia in¬ 
differente. ma con una buona 
salsa tutto diventa commestibile. 

LA LETTERA SCELTA 
A CASO DEL MESE 

Caro Texas Ranger, 
ti scrivo da un computer che sto 
per portare dal robivecchi. De¬ 
vi sapere che ogni due anni la 
mia cara nonnina mi regala un 
computer nuovo di zecca per 
permettermi di giocare a! mas¬ 
simo della risoluzione a tutti i 
giochmi sul mercato. Un me¬ 
se fa mi ha chiesto cosa volessi 
e io. credendo di andare sul si¬ 
curo. le ho detto di prendermi 
un computer uguale al Com¬ 
puter della Morte della vostra 
rivista di giochim, sicuro che 
mi sarei trovato tra le mani un 
mostro di inaudita potenza. I! 
primo campanello di allarme mi 
era suonato quando la nonnina 
mi disse di aver speso 500 eu¬ 
ri. Lo vado a ritirare, lo accendo 
e, dopo 3 minuti, si carica Vi¬ 
sta: ma è quando sono andato 
su System Information che so¬ 
no svenuto: Ati Radeon 1900 
(che fosse l'anno di produzio¬ 
ne???). 1Gb di Ram. Processore 
Core Duo (questo ancora ancora 
si salva). Ma che razza di rot¬ 
tame è mai questo? siccome la 
notizia erronea è giunta da voi, 
nel pomeriggio ve lo porto e mi 
date indietro i soldi spesi dal¬ 
la mia buona nonnina, la quale, 
accanto a me. vi urla "Vergo¬ 
gna!" fuori di dentiera (i denti 
non li ha più). 

Tuo Archiatra, 

Cristoforo Petecchioso 
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Dalla prima tetterà di Pino Scotto ai Finlayanl: “Un mondo che non 
ha biaogno di aroI è un mondo cha ha hiaogno di aroina". 

C ari Euforomam che non siete altro, bentornati nell'angolo faceto 
di TGM. Questo mese il vostro Nikazzi è un po' di fretta a cau¬ 
sa di, beh... saranno anche fatti miei, no? Non è che io vi vengo 

a chiedere tutte le cose della vita quotidiana, no? E poi non è che ho 
dimenticato di fare la revisione alla macchina, e che sono rimasto 
chiuso in un autolavaggio, le cavallette e tutte quelle altre banfe li Di 
fatto, questo mese pochi giri di parole e tanta sana Euforia Paradossa, 
con la promessa per il prossimo mese di farvi vedere le diapositive del 
mio viaggio a trovare i parenti, cosi ci rimettiamo in pari per quanto ri¬ 
guarda la vita privata, Buona lettura e pessima divanata a tutti! 


R icordate sempre, non mi stancherò mai di dirlo, che la vio¬ 
lenza non serve a... vabbè avete capito il concetto. Detto 
questo, mi meraviglio sempre come un sandalo 
indossato da un bue muschiato quando intravedo su 
internet oggetti come quello qui proposto: una vera e propria selva 
di lame e coltelli dalla forma vagamente riconducibile a uno squalo 
Quale può essere il suo utilizzo? Per fare le carote a là julienne lo 
escluderei... Forse serve come velocissimo apriscatole 3D. Oppure, 
ma è solo un’ipotesi, il suo creatore era cosi a corto di 
idee razionali da essersi lanciato 

su quello che pensava avreb- A pi 

be fatto più “figo" mostrare ad 
amici e parenti... Solo che è en- 

trato in loop e non riusciva più y 

a smettere di aggiungere lame e 

lamette. Quale che sia la verità, ^ 

rimane davvero un esempio per- * Vj 

tetto di Inutilità pratica. E non è I 

roba da poco, per noi estimatori / 

dell'inutilità pratica. _._ “ 


UNO SGUARDO 
CHE UCCIDE, 
ANZI DUE i 


C hiudiamo questo numero dell’Eu 
foria Paradossa con un'accoppiata 
di sguardi perfetti per racchiudere 
in un unico box il meglio delle richie¬ 
ste degli Euforotti. Parliamo di sguardi 
seducenti e di retro sguardi altrettan¬ 
to affascinanti. Non so il vostro singolo 
parere, ma io rimango un grande affe¬ 
zionato di entrambe le categorie, anche 
se ammetto che certe retromarce, nono¬ 
stante abbiano il sensore di prossimità 
(mannaggia a loro) rimangono sempre 
apprezzabili. 


cura di: MassimSNKZ bichini eufonaparadossaiojsprea.it 


UN'IDEA MERAVIGLIOSA 
PER LA TESTA ,-- 


C he il Cosplay sia una passione che / 

con troppa facilità scivola nel bara- ^ 

tro della schizofrenia lo sanno anche * 4 

i muri. Ma voi. onestamente, come descri 
vereste la psicologia di un uomo capace 
di rost'unsi un costume da Tie Fighter? 

Adesso, io posso capire, anche se faccio 

fatica, la passione per le Guerre Stella- _ 

ri di Lucas. . Ma arrivare a costruirmi una 
maschera dal peso decisamente sproporzionato e dal¬ 
le dimensioni poco gestibili solo per poter urlare al mondo “Guardatemi! 
Sono un caccia interstellare!" mi sembra davvero troppo. Sono comun¬ 
que sempre pronto a cambiare idea: portatemi una bella cosplayana 
travestita da nave dei Visitors e possiamo anche riparlarne... 


LARMA DEFINITIVA... PER 
DIMOSTRARE IL VUOTO NEL 
CERVELLO DI UNA PERSONA 


HA RAGIONE RATMAN! 

I SUPEREROI ESISTONO! 


I l personaggio di Leo Ortolani, proprio in questi mesi, è alle pre¬ 
se con una trasferta a New York, in cerca dei supereroi dei fumetti 
che adorava durante la sua infanzia. Nemmeno a farlo apposta (e 
un po' anche perché il Nikazzi è uno stramegatan del Ratto che ado¬ 
ra fin dalle sue prime comparsale su Fanzine e albi autoprodotti). i 
miei piccoli occhietti sempre vispi sono capitati su una foto di Google 
Maps che dimostra senza ombra di dubbio che i 
supereroi esistono veramente! 0 alme- 

no esistono degli esseri, m alcuni casi * * j - -• J 

un po'panzoni, in calzamaglia colorata * ^ I 

per le strade di una cittadina america "s 
na! A occhio riconosciamo un Capitan f ' - v 

America, un Hulx anoressico e un Flash * , - - 

con problemi di alopecia. Ma che vole- gr -7|ì 

te. sarà che gli anni passano anche per 7 - J-. 

loro Povere supertutinr 1 ~~ 
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ADS 


A cura di: Adso adsoiasptea it 


AUDIOFI LIA 


Adso do Melk e uno dei fondatori di NOI. 
si e occupato dell'organizzazione di eventi 
legati al gaming quali World Cyber Comes 
NOI Con e Smou ILP Attualmente spero che 
per prepararsi a quello che lo offende siano 
sufficentl intense sessioni di Slm Baby 


Occhiello: pare il nome di una brutta 
malattia ma è una delle piaghe di 
questi tempi dove con la parola 
"qualità" oramai si intende solo 
l'ellicacia della riproduzione. 

E il contenuto? 

Q uesto mese ho deciso di adotta¬ 
re uno stratagemma: visto che 
la pletora dei lettori di queste ri¬ 
ghe sedivi de in chi ama la Fuffa Iniziale 
e chi cortesemente la oda, rio pensato 
di inserire un simbolo grafico dove in¬ 
comincia il Pezzo Vero. A dire la verità 
non ne ho nemmanco parlato con il To- 
SoTTo ma, dopo quello che mi ha detto 
questo mese non credo possa esimersi 
dal l 'accettarlo. Per andare veloci il sim¬ 
bolo in questione è questo: 1X1 
‘Sto giro, la solita Danza della Consegna 
tra me e l'epitome del caporedattore 
ha raggiunto vette di lirismo mai toc¬ 
cate: al mio lamentarmi del fatto che il 
suo era un solo ricordami la scadenza e/ 
o lagnarsi dei miei ritardi e tutte quelle 
robe lì esordisco con questa frase "Però 
tu non mi fai mai da musa eh", cer¬ 
cando di ricordargli che parte del suo 
lavoro dovrebbe pure essere lo stimolar¬ 
mi o suggerirmi degli argomenti gustosi. 
La sua risposta mi lascia in principio di 
pietra "Uhm, io non posso fare da mu¬ 
sa a uno che penso sia più valido di 
me", ma poi comprendo che deve aver 
comprato uno di quei manuali sull’em- 
powerment dei collaboratori, o sul team 
building: uno di quei manualetti che 
trovi in Autognll sul come costruirsi un 
team di successo e decido di mandarlo 
a cercare tuberi sull’autosole (ne ho tro¬ 
vati 3. Bastano? ndToSo). 

(X)Ma veniamo all'argomento di questo 
mese, il primo di una serie dedicata alla 
follia degli ultimi tempi relativa al con¬ 
cetto di "qualità" che, non so come, è 
passato dall'identificare la riuscita di un 
contenuto a descriverne invece il con¬ 
tenitore, o il metodo di riproduzione. 
CommciamodCOO l'audio, con II patito 
della cas e in acero e del cavetto in pla¬ 
tino. L'.uidWìio. 

Audionlia.. certo che pare il nome di 
unajfutta malattia, o peggio. 





Sto parlando anche di quei tipi 11 che si 
fanno il superpianale in auto. Di quel¬ 
le leggende che hanno speso 2 mila 
euro per un Pandino usato e che poi, 
o quantomeno si narra, ne spendono 
4 mila per il superimpianto. Di quelli 
che ti fanno salire in macchina e met¬ 
tono su la musica "tunz tunz" carica di 
bassi e alzano il volume a manetta per 
farti sentire "quanto è pulito il suono" o 
"quanta potenza esce dall'ampli" oppu¬ 
re "quanto vibrano i bassi” grazie a un 
subwoofer grosso come il serbatoio che 
ti manda vibrazioni che paiono salire su 
per il retto a rimescolarti le trippe (per 
donategli la licenza poetica. ndToSo). 

Gli audiofili si dividono in diverse ca¬ 
tegorie, ma nel passato ho avuto a che 
fare deo gratias! - solo con un paio di 
esse. Il pnmo è sicuramente l'Audioh- 
lo Coatto. 

È il peggiore. È quello che ricerca il 
suono in assoluto, e ne gode in solitaria. 
Incontro questo tizio a una pizzata con 
amici e amici di amici, lo sto parlan¬ 
do di musica e del fatto che si può dire 
male della moralità di mia madre ma 
che se mi si toccano i Pink Floyd so¬ 
no pronto a uccidere. Lui mi ascolta, mi 
punta e mi dice : "Allora Adso sei ap¬ 
passionato di musica!!!”. 

10 : "Oddio... diciamo di si ecco. Ho pa¬ 
recchi CD e spazio tra diversi generi 
Sai credo che l'importante sia la buona 
musica in senso lato e...". 

“Che impianto hai ?" 

“Impianto? Mah, “impianto" è una pa¬ 
rola grossa... ho uno stereo mi pare 
Sony ma..." 

"Ah, ma allora non sei un appassio¬ 
nato!” 

"Si... di musica si... ma scusa tu che 
cosa ascolti ? Che CD hai ?" 

"Ah, no, beh. di CD ne ho 3: una rac¬ 
colta di Pnnce, uno con gli effetti sonori 
(argomento su cui tornerò dopo) e The 
Wall dei Pink Floyd" 

"3 CD ??? Ma ma ma ma ma..." 

“SI, dai vieni a casa mia una sera che 
ti faccio vedere e ascoltare il mio im¬ 
pianto" 

Ora, signori, l'Impianto in questione era 
una di quelle cose 11 esoteriche, con le 
cassrconiche in legno pregiato, con 
Dsmpli esterno valvolare e i cavi con i fi- 
Zinali in platino (o zincotalcati, ma questa 
la capiamo in pochi :D) e tutte quelle 
robe II che costano un botto di soldi. 

11 tutto in una tavernetta spoglia co¬ 
si composta: impianto davanti, casse 
ovunque e un divanetto al centro della 
sala; a due posti. 

Ci sediamo e mette su Time, dei Pink 
Floyd, che con tutto quell’ambaradam 


Il fa la sua egregia e porchissjrha figu¬ 
ra, con il suono degli orologiche pare ti 
entri nello stomaco e uCrescendo di 
bassi del tic tac che-^ere stiano per ar 
nvare i cavalieri defTapocalisse. Bello. 
Nulla da due. 

Poi mette su il “CD con i suoni della 
Natura" lo. che non riesco a stare se 
duto composto manco morto, mi metto 
appoggiato al bracciolo della poltrona 
appoggiandomi al gomito. 

“NO, COSA FAI???" esclama, scandaliz¬ 
zato, il tizio. 

"Beh mi sono appoggiato un attimo e.." 
"NO MA COSI PERDI TUTTA LA QUA¬ 
LITÀ SONORA!" 

"Ah, scusa." 

In pratica il tutto è progettato per sen¬ 
tirsi al meglio standosene ritti sulla 1 
poltrona. Se ci si sposta si perde qual¬ 
che particolare sonoro commettendo un 
sacrilegio mica da poco. 

Mi metto sul divanetto stile scopa nel 
retto. 

Il tizio inforca il CD “dei suoni" 

Parte un temporale. Una roba della Ma¬ 
donna. Che sembra veramente che il 
settimo sigillo si sia infranto e l’Apo¬ 
calisse. ma nella sua forma più alta e 
trionfante, stia a un zie dall'aruvare Si- 
gnur... 

Poi è il momento del ruscello di mon¬ 
tagna. Poi il prato coi grilli. Ed altre 
amenità del genere. 

Il tipo è raggiante. Mi sussurra “Senti? 
Senti che roba?” 

10 annuisco. Sento. Ascolto. Sto ritto. 

Mi rompo gli zebedei che manco fosse¬ 
ro appesi al centro del bersaglio durante 
un mondiale di freccette. Ma dopo un 
po' sbotto: 

"Sentimi. Una cosa... “ 

“Dimmi" 

"Ecco guarda, io sono stato in mon¬ 
tagna, sono stato su un ruscello di 
montagna. Ho fatto pure il bagno in 
un torrente sulle montagne rocciose in 

Idaho. E sono stato più volte in mezzo 
a un temporale. Anche in aperta cam¬ 
pagna, e...” 

“E?" 

“Ecco, ti GIURO che un temporale 
NON suona cosi.. GIURO" 

11 tipo incassa. Ma è infastidito. Mi con¬ 
geda anche civilmente, e non ci siamo 
visti mai più. 

Mesi dopo, tra le altre cose, leggo che 
una di queste azienda che fa i "CD con 
i rumori" è stata inquisita perché pareva 
che i ruscelli di montagna li registrasse¬ 
ro in casa, con l'acqua in una vasca da 
bagno ed alcuni ciottoli. Ma questa è 
un'altra stona. 

Frequento per altri ragioni un altro di 


questi tristi esseri. 

Questo vive con i genitori e ha la carne 
ra da letto tappezzata di poler di casse 
in Acero del Siam e cavolaie del genere, 
nonché i resti di diversi fanali. 

É il tizio da cui altri farvi tic i vanno per 
farsi fare l'impianto ^macchina. Uno 
di quelli che ha gii agganci giusti per 
trovare compone mi ed accessori a me¬ 
tà prezzo e che fa girare una certa mole 
di usato. 

Però almeno questo un po' di CD ce 
li ha, óltre ai tunz-tunz intendo, e pa¬ 
ra avere pure un discreto gusto. Decido 
cosi di invitarlo al .aiwerto-dtaiCufti := 

miei amia dediti al rock più puro in un 

I calino sul lago. 

Arriviamo e prendiamo un posto, non 
troppo al centro. 

Ci spariamo tutto il concerto, i ragaz¬ 
zi sono bravi e piazzano anche Qualche 
cover ben realizzata. 

II locale è comunque abbastanza picco¬ 
lo e c'è ovviamente qualche problema 
di acustica. Non c’è un vero e proprio 
impianto e la musica di ogni strumento, 
batterla a parte, esce dal proprio am¬ 
plificatore. 

Ma è normale in questi casi. D'altron¬ 
de, se assistessimo alle esibizioni di 
un quartetto d'archi sarebbe lo stesso: 
il suono proviene da ogni strumento a 
creare un amalgama mica da ridere. 
Finito il concerto il tizio è dubbioso, fin 
infastidito. 

Gli chiedo: "Piaciuto ?" con un bel sor¬ 
riso. 

Lui "Era in mono. E non si sentivano i 
tre toni". E se ne va. Schifato. 
Ussignur... La musica dal vivo É in 
mono. Il mondo È In mono. La vita É 
monofonica. 

Razzo lo stereo lo hanno inventato qual¬ 
che decennio fa e serve solo per gli 
apparati di riproduzione! 

E poi cosa diamine sono i “tre toni" ?? 

I bassi, tmedi. gli alti? Dal vivo? Ma va 
a renare! _ 

Ma voi. perca®**) srete riconosciu¬ 
ti nei due tizi succT&li? No. perché se 
è cosi, ve lo confermo, avete dei pro¬ 
blemi. 

Davvero. 


















P aura. Silenzio. Fiato sul collo. 
Corro. Qualcosa mi sta seguen¬ 
do. ma non so cosa sia. L'unica 
cosa certa è che se mi dovesse rag¬ 
giungere. potrebbe finire male. Molto 
male. Nella mano sinistra il mouse, 
nell'altra (meno agile) il cuore. 

Lo sento pulsare: è vivo, è il mio. 
Davanti a me, l'ostacolo. Mi rega¬ 
lo ancora qualche battito sanguigno 
tra i polpastrelli, poi, con un gesto 
deciso, lo getto oltre la stacciona¬ 
ta. L'ho sempre fatto, ma in questi 
momenti ha un significato anco¬ 
ra più caldo, intenso, personale. 

La sensazione che qualcosa si stia 
rompendo nel Grande Giocatto¬ 
lo £ più di un flebile solletico sotto 


le ascelle. Il (vldeo)gioco si è fat¬ 
to duro, durissimo. E di gente che 
gioca sporco ce n’è un po’ troppa per 
i miei gusti e per la mia capacità di 
sopportazione. 

Ma io ci sono, sono ancora qui. Sto 
aggrappato al ponte della barca, scru¬ 
tando l'orizzonte alla ricerca di una 
terra dove attraccare. Al contrario di 
qualcuno che è stato spinto su una 
scialuppa di salvataggio e lasciato in 
mare aperto, con qualche placco di vi¬ 
veri e un razzo segnalatore. 

Il mio cuore adesso è là, dall'altra 
parte della recinzione, a portata di 
vista. Lui ce l'ha fatta, ma io sono an¬ 
cora al di qua, alla ricerca di un modo 
Pier passare oltre senza eccessivi pa¬ 


temi. Servirebbe qualcuno che me lo 
vada a riprendere. 0 meglio, qualcu¬ 
no che mi dia una spinta e mi faccia 
fare un salto deciso oltre quella stac¬ 
cionata. Le ombre che mi inseguono 
resterebbero dietro, almeno per un 
po' Forse dovrei spararmi una flebo 
di olio Cuore in endovena... sai mai 
che, una volta tanto, la pubblicità sia 
portatrice di verità. 

I cambiamenti non sono mai faci¬ 
li: se c’è una prospettiva dietro, ben 
vengano. Ma tra publisher che chiu¬ 
dono i loro distaccamenti in giro per 

II mondo, aziende che ristrutturano 
e catene di negozi che venderebbe¬ 
ro le madri (rigorosamente degli altri) 
in cambio di uno 0,1% di fattura¬ 
to in più... beh, non riesco davvero 

a sentirmi totalmente sereno. Non 
del tutto, per lo meno. La paura 
di non farcela a recuperare il cuo¬ 
re in tempo utile per aggiungere altri 
aneliti di vita aumenta esponenzial¬ 
mente a ogni nuovo lancio al di là 
dell'ostacolo. Ci vorrebbe un me- 
dikit nascosto da qualche parte, 
ma i designer accidenti a loro! 

- hanno abolito da anni la pra¬ 
tica dell'ospedale fai-da-te. e 
quindi tocca arrangiarsi in altro 
modo. Sarebbe quantomeno co¬ 
modo poter disporre ogni tanto di 
un “bullet-time" da attivare al¬ 


la bisogna, quando il pericolo si 
fa troppo vicino. 0 di un opportuno 
"rewind" da lanciare appena prima 
che la macchina finisca giù dal bur¬ 
rone, cosi da rientrare in carreggiata 
e correggere la traiettoria. 

Tocca invece aggrapparsi alle cer¬ 
tezze. Tocca lare affidamento a 
tutte le cose nobili che si sono ag¬ 
giunte come mattoncmi a rinforzare 
le fondamenta in anni di onorato 
servizio alla causa. Le persone, so¬ 
prattutto. Quelle buone. Quelle con 
l'anima dentro. Quelle che, fortu¬ 
natamente, sono ancora impegnate 
dentro a qualche livello con mouse 
e cuore in mano, nonostante siano 
finiti gli scudi e la barra della vi¬ 
ta stia scendendo pericolosamente 
verso lo zero. Quelle che hanno an¬ 
cora la voglia di lottare "contro". 

0 di lottare “prò", a seconda dei 
punti di vista. Con un bel coop in 
multiplayer si potrebbe riuscire a 
remare verso terra con più tranquil¬ 
lità, connessione permettendo, 
lo voglio essere uno di loro, alla 
faccia dei gioco sporco di cui so¬ 
pra. Ci provo fino in fondo. Senza 
eccessive illusioni, ma senza per¬ 
dere la voglia di lottare. Lo faccio 
ogni volta che il mio cuore vola in¬ 
defesso oltre la palizzata, sperando 
sempre che non sia l’ultima. 


ÌTan *ikkQf Come<kikko asprea it 


.£ GRAZIE PER TUTTO IL PESCE! 

Quando gettare il cuore oltre l'ostacolo non è detto sia sufficiente. 

(NB: Pezzo obbligatorio per la lettura: "Precious Things - Tori Amos") 
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